*

Q'S

e _
< I TURKIYE ULUSAL AJANSI
iy

e Co-funded by the
Ml European Solidarity Corps
ol of the European Union

TeCH TO
TeACH

Ref. No: 2021-1-TR01-KA220-SCH-000032769

Ogretmenler icin Tech to Teach Kilavuz Kitabi

2023

Erasmus+

Bu proje Avrupa Komisyonu'nun destegiyle finanse edilmistir. Bu yayin
sadece yazarin goruslerini yansitmaktadir ve Komisyon burada yer alan bilgilerin herhangi bir sekilde
kullanilmasindan sorumlu tutulamaz.

Co-funded by the
European Solidarity Corps
of the European Union




ICERIK

LIz o] (o] F= U g TS (1] TP 4
BOLUM L.ttt ettt e e e e e e e e e et e e e e e e e e e ettt eeeeeeeeee e eeeeeeeaeaaa 5

EGITIMDE TEKNOLOJi: UYGUN TEKNOLOJIK ARAGLARA KARAR VERME VE DERSE ENTEGRE ETME . 5

R T PP 6
1.2, Egitim 4.0'da Beceri Setleri..........co.uiiiiii i 7
1.3. Egitimde Ogretme ve OBrenme 4.0 ...........oocoiiuviiiiiiieiie et et e e e 8
1.4. Egitim 4.0 icin Gelistirilen veya Uygulanan Teknoloji ..................ccccoiiiiiiiinininn 9
1.5. Her Zaman Bagh Nesil/Dijital Yerliler ve Ogrenme ihtiyaglari .............ccocovveevvcvieeeeeinnenn. 12
1.6. Teknoloji Tabanli Aktif OZrenmeye Giri§ .........c...ocoeveuveieeiiiieiieeeeiiee e e e et 13
BOLUM 2.ttt b bbbttt 18
OGRENCILERIN OGRENME SURECINE AKTIF KATILIMI YOLUYLA TEMEL BECERILERINI GELISTIRMEK
27 N PR UUPPPPPPTPTR 18
5 T C | 4 T3 PP 19
2.2 Temel Becerilerin Gliglendirilmesi ... 20
2.3 Aktif Ogrenme Stratejilerini Kolaylastirmak igin Teknoloji Kullanimi...............c.....cc.c........ 26
2.3.1 Teknolojinin Probleme Dayali Ogrenime ENtegrasyonu................ccoeveeeeeieiiuveiineeeeeeeaenns 27
2.3.2 Proje Tabanli Ogrenme igin Teknolojiden Yararlanma.............cccceevvveiiiiiciiiiiiiieeeeeeee 29
2.3.3 Sorgulamaya Dayali Ogrenmenin Teknoloji ile Gelistirilmesi ..................cccovvvvirreerrinnns 32
2.4 Teknoloji Tabanli Aktif Ogrenmede Degerlendirme................c...cooveeiiiieeiiee e 36
BOLUM 3. bbbttt 41
YENi TEKNOLOJILERIN ETKIN KULLANIMI ......couviiiiiiiiaiiiteiti sttt 41
30 I | 4 T3 PP 42
3.2.Egitimde Robotigi Kesfetmek ..................oooiiiiii 53
3.3 Kodlama Egitiminin BeNiIMSENMESi.............oouuiiiiiiii e 55

3.4 Okul ici ve disi baglamlarda aktif 6grenme tasariminda teknoloji kullaniminin artilarini ve

eksilerini goz onlinde bulundurma ... 55
3.4.1.1 Teknolojinin 6grenmedeki olumlu rolii: TBAL icin durum tespiti yapmak ................. 56

3.1.2 Teknolojinin karanlik yiizii: Egitimde teknoloji kullanimina iliskin olumsuz sonuglar .... 62

3.1.3 Teknolojinin arti ve eksilerinin agirliklandiriimasi: Kusak farkini kapatmak ve 6grenci

motivasyonunu ve katiliminiartirmak ... 67
BOLUM Q. ... ettt et e e e et e e et e e e ette e e ette e e eteeeentaeeanaeeans 70
ULUSOTESI iSBIRLIGI - DENEYIMLERIMIZ ...........ooviiiitie e 70



01 4 T3S 71

4.2 Uluslararast Ortaklik Kurmak...............oooouiiiiiiiiii e 72
4.3 Deneyimlerin ve En lyi Uygulamalarin Paylasilmasi ...............ccccueeeeiiiuieeeeeiieieee e e 73
4.4 Zorluklarin Ustesinden GeIMEK .................cocuviiiiiiiiiiiiic et 76
4.5 Ogretmenlerin Mesleki Gelisim Yoluyla Giiglendirilmesi .................cccoveeiiiivieeeeeciiee e, 77
4.6 ilerleme ve Etkinin Degerlendirilmesi.............cocoiiviieeiiiiiie e 78
4.7 Gelecege Bakis: Etki ve Siirdiiriilebilirligin Olgeklendirilmesi.............ccccocoveeveveeiiivieneeenee, 79
B8 SONUG . ... ccuueeiit ettt e et e et e e et e e et e e et e e eet e e et e e et e e st e e et e e st e e et esaan e st eetaraeateertaarraaaes 81
LN A N O PP 82



Tablolar Listesi

TABLO 1. ENDUSTRI 4.0'DA YENI TEKNOLOJILER VE SURECLER
TABLO 2. EN Iy1 10 BECERI LK 10 BECERI
TABLO 3.AKTIF METODOLOJILER
TABLO 4. EGITIM 4.0 ICIN EGITIM 4.0 ICIN GELISTIRILEN VEYA UYGULANAN TEKNOLOJI

TABLO 5. CEVRIMIGI SINIFLARINIZDA OGRENCILERINIZIN ILGISINI GEKMEYE YONELIK VIDEOLARIN LISTESI c.uuevuseeusereseessseens 16
TABLO 6. CEVRIMIGI SINIFLARDA OGRENME ETKINLIKLERINI YONETMEK ICIN IPUGLARI wovuvevueesseeesseesssesssensssessssssssesssessssssssseens 17
TABLO 7. OKUMA BECERILERI OKUMA BECERILERI ICIN TEKNOLOJI DESTEKLI OGRETIM ETKINLIKLERI ORNEGI .cevevvereerrnens 22
TABLO 8. YAZMA BECERILERI ICIN TEKNOLOJI DESTEKLI OGRETIM ETKINLIKLERI ORNEGI w..cvureeesresseessessssessmsessmssssessesssssssneens 23
TABLO 9. SAYISAL BECERILER SAYISAL BECERILER ICIN TEKNOLOJI DESTEKLI OGRETIM FAALIYETLERINE ORNEKLER ........ 24
TABLO 10. PROBLEME DAYALI OGRENMEYI KOLAYLASTIRAN TEKNOLOJI ARAGLARINA ORNEKLER ...cuvvveernessssssssssssessesnsanes 28
TABLO 11. PROJE PLANLAMA, MULTIMEDYA OLUSTURMA VE SUNUMLAR ICIN BAZI POPULER VE COK YONLU ARAGLARA
ORNEKLER ..ctutteueusesessessessssessessssessesssssssesssesssesssssssessssssstassssssesssssssesssssssesssssssessessssssatssssssstasssssessnssssesanssssassneussessnstustassneussasssssssssssans 29
TABLO 12. CEVRIMIGI ARASTIRMA VERITABANLARI, VERI GORSELLESTIRME ARACLARI VE ETKILESIMLI OGRENME
PLATFORMLARINA ORNEKLER ....vtuuretsetssesssseessesssseesssssssessssesssessssessssesssessssessssssssessssssssessasesssessssessssesssassssesssnesssessanssssessassssssssasees 34
TABLO 13. BIGIMLENDIRICI VE BICIMLENDIRICI VE OZETLEYICI DEGERLENDIRME FARKLILIKLARI w.vvuevuureesressnesseessessssssssneens 38
TABLO 14. OGRETMENLERIN NITELIKLERI OGRETMENLERIN NITELIKLER .euvuuuussesesssesssssssssssnsssssssssssssssssssssssnsssssssssssssssssssnnnnns 42

TABLO 15. EGITIMDE YENI TEKNOLOJILERE UYUM SAGLAMAK ISTEYEN OGRETMENLER ICIN IPUCLARI

TABLO 16. YENI TEKNOLOJILERIN YENI TEKNOLOJILERIN EGITIM ORTAMLARINA ENTEGRASYONU*..... .48
TABLO 17. TEKNOLOJI TABANLI AKTIF OGRENMEDEN YARARLANMAK ICIN EGITIMCI REHBERL....... .55
TABLO 18. TBAL'IN HEM OKUL ICI HEM DE OKUL DISI BAGLAMLARDAKI AVANTAJLARI ..ccvuureveeesseesseesssssssesssssssssssssssssssssssssseens 58
TABLO 19. ELESTIREL DUSUNME GELISIMINI MUMKUN KILAN TEKNOLOJIK ARACLAR VE OZELLIKLER ..uevuuveeeessreessesesssessneens 60
TABLO 20. EGITIMDE TEKNOLOJI KULLANIMI ILE ILGILI ZORLUKLAR .ccrvtsetsessssssssssesssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssanes 62



BOLUM 1

EGITIMDE TEKNOLOJi: UYGUN TEKNOLOJiK ARACLARA KARAR VERME
VE DERSE ENTEGRE ETME



1.1 Giris

21'inci ylzyildaki Dijital Devrim ile birlikte, ilk olarak Almanya'da ortaya ¢ikan "Endustri
4.0" terimi, teknolojilere ve sireglere yonelik egilimleri tanimlamak icin Diinya Ekonomik

Forumu (WEF) tarafindan yayginlastirilmistir. Bu teknolojiler ve siirecler Tablo 1'de gorilebilir.

Siber-fiziksel Nesnelerin interneti | Bilgisayar tarafindan Akilli fabrika ve
sistemler uretilen Griin akilh fabrika
tasarimi
Bulut bilisim Yapay zeka Akilli sensorler ve Otonom robotlar
mekanlar

Biyoteknoloji Nanoteknoloji

Simulasyon Sanal gerceklik Artinllmis gerceklik 3D baski

Dijital ikiz Dronlar Blyuk veri Blok Zinciri

Tablo 1. Endiistri 4.0'da Yeni Teknolojiler ve Siiregler

Almanya Egitim ve Arastirma Bakanligi, Endlstri 4.0'da deger zinciri boyunca
"ekipman, makine ve tekil bilesenlerin slirekli olarak bilgi alisverisinde bulundugunun" altini

cizmistir (Tikhonova & Raitskaya, 2023).



1.2. Egitim 4.0'da Beceri Setleri

Endustri 4.0, degisime adapte olabilen, yeni bilgiler edinme ve beceri setlerini
gelistirme konusunda vyetkin profesyoneller gerektirmektedir.
profesyonellere yonelik egitim yaklasimlari, disiplinler arasi Becerileri vurgulayan yeni
O0gretme ve 6grenme modellerini icerecek sekilde evrilmelidir (Kipper vd., 2021). Beceri seti
listelerinden biri WEF tarafindan "Dordiincii Sanayi Devriminde basarili olmak igin ihtiyaciniz
olan 10 beceri" basligiyla tanitilmistir: 2020'de en onemli beceriler" (Dinya Ekonomik

Forumu, 2016) bashgi altinda sunulmustur ve Tablo 2'de goriilebilir.

Bu paradigma

Karmasik problem

¢ozme

Baskalariyla

koordinasyon

Muhakeme ve karar

verme

Elestirel disiinme

Hizmet odaklilik

Yaraticilik

Muizakere

insan yénetimi

Duygusal zeka

Bilissel esneklik

Tablo 2. En lyi 10 Beceri

Cesitli arastirmacilar ayrica 6z yonetim, esneklik, uyum saglama, iletisim becerileri,
inisiyatif, ortak calisma, ekip calismasi, disiplinler arasi isbirligi, problem ¢d6zme, yaraticilik, geri
bildirim verme ve alma, liderlik ve ek yetenekler gibi bir dizi beceriyi de tanitmaktadir (Kipper

ve digerleri, 2021; Chigbu ve digerleri, 2023; Karpenko ve digerleri, 2021; Teo ve digerleri,

2021).

icinde




1.3. Egitimde Ogretme ve Ogrenme 4.0

Endustri 4.0 ile ilgili teknolojiler nedeniyle cogu meslek yok olmaya basladigindan,
Egitim 4.0 kapsamindaki &grenciler Endistri 4.0 ve is 4.0 icin hazirlanmalidir. Egitim 4.0
kavrami, "kendi kendini dlzenleyen 06grenme, elestirel disiinme, dijital uzmanlikla
desteklenen isbirlikci ve ekip calismasi becerileri" anlamina gelmektedir (Thite vd., 2021).

Bu Dijital Devrim sonrasinda egitim sadece sinif temelli olmaktan ¢ikmistir. Egitim
4.0'In egitim baglamlarinda BIT araclarinin genis kullanimini gerektirdigi gorilmektedir
(Oliveira vd., 2023). Ayrica, ¢evrimici 6grenme, uzaktan 6grenme, e-6grenme, m-6grenme,
uzaktan 6grenme, karma Ogrenme, hibrit 6grenme, hyflex 6grenme, i-flex 6grenme ve
bichronous 6grenme gibi bircok terim ortaya c¢ikmistir (Burns, 2021). Daha fazla terim
elektronik tabanli (e-6grenme veya internet tabanli 6grenme), kendi kendini dizenleyen
ogrenme, proje tabanli 6grenme ve vylz vylize, uzaktan ve cevrimici etkilesimin bir
kombinasyonunu saglamak icin gdzden gecirilmis ylz ylze 6grenmedir (Oliveira vd., 2023).

Egitim 4.0'In "Ogrencilerin deneyime dayali olarak farkl seyleri benzersiz yollarla

ogrenmeye ve kesfetmeye tesvik edildigi yaparak 6grenme kavramina" dayandigindan
bahsedilmektedir. (Almeida & Simoes, 2019). Bu nedenle, 6grencinin egitim siurecindeki
rolini merkeze almayr amaclayan aktif metodolojilere ihtiya¢ duyulmaktadir. Aktif
metodolojiler, 6grencilerin yansitma, sorgulama ve otantik baglamlarda uygulayarak bilgi
arayisina girmelerini saglayan egitim uygulamalarini ifade eder (Silva vd., 2021). Aktif

metodolojilerin bazi 6rnekleri Tablo 3'te listelenmistir (Santana ve Lopes, 2020; Silva vd.,

2021).



Tablo 3.Aktif Metodolojiler

Proje Tabanh isbirligine Dayal Probleme Dayali Harmanlanmis
Ogrenme Ogrenme Ogrenme Ogrenme
Dijital Oyun Tabanl Yaratici Ogrenme Ters Yuz Sinif Simulasyon Tabanl
Ogrenme Ogrenme

1.4. Egitim 4.0 icin Gelistirilen veya Uygulanan Teknoloji

Oliveria ve digerleri (2023) Egitim 4.0 icin gelistirilen veya uygulanan teknolojiler igin

yedi kategori hazirlamistir. Bu kategoriler ve teknolojiler Tablo 4'te gorilebilir.

Tablo 4. Egitim 4.0 igin Geligtirilen veya Uygulanan Teknoloji

Uyarlanabilir Ogrenme Ogrenme Yonetim Teknoloji Tabanh Mathematica

Sistemi Sistemi Ogrenme Sistemi

Edmodo Akilli Hibrit Ogrenme Android Tabanli Web Tabanli e-Ogrenim
Sistemi Ogrenme Uygulamasi Araci Confirm-A

Kahoot! Uzaktan Laboratuvar Yazihm Twine Akilli Telefon

Destekli Sanal Ogrenme Uygulamalari EduKits

Ortami 4.0

Moodle Ogrenme Sistemi Mobil Ogrenme Ku Ogrenme Sistemi Yapisi

Uygulamasi




Quizizz

Schoology

Ogrenme Fabrikasi

Padlet

Dijital Uretim Laboratuvari

Ogretim Fabrikas!

Sanal Gergeklik Ortamlarinda Uzaktan Laboratuvar

Egitim Laboratuvari

3D Fabrika Similasyonu

Endustri 4.0 Teknolojileri Laboratuvari

Gug Elektronigi Deneyleri Laboratuvari

Uzak Laboratuvar

Elektro-Pndmatik Laboratuvari

Sanal Ogrenme Fabrikasi

Uzaktan ve Sanal Laboratuvarlar

Web Tabanli Sanal Laboratuvar

Minecraft

Similasyon Oyunu

Similasyon icin Entegre Sistem

3D Simulasyon Uygulamasi

360 Derece Videolardan Sanal Gergeklik

Simulasyonuna

Artirilmis Gergeklik Uygulamasi

3D Animasyon Tabanh Artirilmis Gergeklik Teknolojisi

Sanal Gergeklik Tabanli Egitim Yontemleri

RFID-6lg¢lim odasinin ikiz versiyonu

Dijital ikiz Teknolojisini Gelistirmek icin Araglar

Makine Ogrenimi Karar Destek Sistemi

Teknikleri

Sanal ve Artirilmis Gergeklikte Dijital Ogrenme Ortamlari

Uyarlanabilir Kullanici Mezuniyet Dersi

Arayizi Degerlendirme Modeli

Chatbot App Orai

Gelismis Diizeltme ve Ogrenme Analitigi

Dogrulama Sistemi Teknolojileri

E-handoutlar

E-moddller

Proje tabanli multimedya 6grenme

Uygulama Goodnote

ortami
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Egitici iBook iBakery Android Tabanh Egitim Medyasi Muzik Videolarinin

Gelistirilmesi

loT Sistemi Giyilebilir Cihazlar Cergevesi Nesnelerin interneti Tabanli
Mimariye Sahip Akilli Bir Sistem igin

Ontoloji

isbirlikci Robotlar LEGO Mindstorms Otomatik GUdimla Arag

Programlama Araci Bulut Platformu 3D Baski Teknolojileri Sanal Elektrik

Muhendisligi

Ekipmanlari icin Motor

Entegrasyonu Karsilamak CATIA Yazilm Yazihm Calisma Plani Molekiler Modelleme
icin Ogretim Modeli ve Gorsellestirme
Uzerine Hesaplamali

Programlar

Tezgah Olgeginde Bir Uretim Sisteminin Procast Yazilim Bilgisayarh Test Araci

Sistemler Cergevesi

Sanal is Projeleri Modeli

Literatlirde 6zellikle asagidaki teknolojilerin Egitim 4.0 ile yliksek oranda baglantili oldugu
gorilmektedir (Bongomin vd., 2020; Keser ve Semerci, 2019):
e Similasyon: Bir ornek, ilkokullarda geometri 6gretimini gelistirmek igin bir Artirilmis

Gergeklik uygulamasinin kullanilmasini icermektedir (Cazzolla vd., 2019).



e Yapay zeka: ingilizce ses modelleri ve aninda geri bildirimle etkilesimli konusma
ahstirmalari sunan Orai uygulamasi ile 6rneklendirilmistir (Ibrahim vd., 2019).

e Nesnelerin interneti: Bir uygulama, ¢esitli sensorler kullanarak 6grencilerin fizyolojik
sinyallerini gercek zamanli olarak izlemeyi icerir ve dikkat daginikhgina neden olmadan
davranislarinin ve 06grenme kosullarina tepkilerinin incelenmesine olanak tanir
(Ciolacu vd., 2019b).

e Robotik: isbirlik¢i bir robot ve otomatik giidiimli arac iceren bir Endistri 4.0

Laboratuvari ile 6rneklendirilmistir (Poor vd., 2019).

1.5. Her Zaman Bagh Nesil/Dijital Yerliler ve Ogrenme ihtiyaglari

Rishi (2007), 6grencilerin cep telefonlari, bilgisayarlar ve diger teknolojik cihazlar
aracihgiyla her zaman baglantida olduklarini, ancak egitim saglayicilarin "geleneksel" yollarla
onlara ulasamadigini ve dikkatlerini cekemedigini vurgulamaktadir.

Diinya genelinde 5 milyardan fazla insan cep telefonu, iPod, dizisti bilgisayar, tablet
bilgisayar ve kablosuz teknolojiler (Wi-Fi, Bluetooth, GPS, 3G, 4G, uydu sistemleri) gibi mobil
cihazlar kullanmaktadir (Weiss, 2017). Her zaman internete bagli olan gliniimiiz 6grencileri
dijital yerliler olarak tanimlanmaktadir. Dolayisiyla bu dijital yerlilerin 6grenme ihtiyaclari
geleneksel 6grenenlerden farklidir.

iste dijital yerlilerin 6grenme ihtiyaclarindan bazilari:
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1. Ogrenme siireclerinde aktif olmalari gerekir.

2. Bilgilerini bircok durumda uygulamak igin isbirlikci 68renmeye ihtiyag duyarlar.

3. Sinif icinde ve disinda zenginlestirici egitim deneyimlerine ihtiya¢ duyarlar (gesitlilik,
isbirligi, stajlar, vb.).

4. Cevrimigi kurslara katilmalari gerekir. Katilimin géstergelerinden bazilari ilgi, keyif alma,
gelismis gliven, tutumlar ve akranlar ve 6gretmenlerle gelismis iliskilerdir (Henrie, Halverson
& Graham, 2015). Ogretmenler katihmi artirmak icin tartisma forumlari, kaydedilmis dersler
ve sohbet oyunlari, tartisma panolari, sohbet odalari ve bloglari kullanabilir (Bond vd. 2020;
Banna, Lin, Stewart & Fialkowski, 2015).

5. Daha esnek 6grenme ortamlarina ihtiyac duyarlar. Ogretmenler, 6grencilerin evde
calismasina ve okulda uygulama yapmasina izin vermek icin ters cevrilmis sinif kullanabilir.

6. Ozel ihtiyaclari igin kisisellestirilmis 6grenime ihtiyac duyarlar.

1.6. Teknoloji Tabanh Aktif Ogrenmeye Giris

Anlamli tartismalar, dinleme, yazma, okuma ve akademik konular tizerinde diislinme
yoluyla 6grencilerin aktif katilimini tesvik eden 6gretim yontemlerinin kullaniimasi, geleneksel
derslere kiyasla daha derin distinme dizeylerini tesvik eder ve kodlama, depolama ve geri

cagirmayi gelistirir. Aktif 6grenme, "6grencileri bir seyler yapmaya ve yaptiklari seyler

13



hakkinda diisinmeye dahil eden herhangi bir strateji" olarak tanimlanir (Bonwell & Eison,
1991). Oziinde, dgrencilerin aktif 6grenenler olabilmeleri icin analiz, sentez ve degerlendirme
gibi Ust diizey distinme gorevlerine katilmalari gerekmektedir.
McKeachie ve Svinicki (2014) aktif 6grenmenin asagidaki faydalarini siralamistir:

1. Ogrenmenin anahtari olan 6n bilgiye erisim.

2. Kisisel olarak anlamli sorun ¢éziimleri veya yorumlari bulmak.

3. Daha sik ve aninda geri bildirim almak.

4. Sadece dogru bir ifadeyi tanimaktan ziyade bilgiyi hafizadan geri cagirmak.

5. Ozgiivenin ve kendine giivenin artiriimasi.

6. Farkli gecmislere ve tutumlara sahip diger insanlarla calismayi 6grenmek.

Egitim 4.0 teknolojilerinin yiz ylize ve gevrimigi siniflarda kullaniimasiyla birlikte,
ogrencilerin bu teknolojileri kullanirken aktif olmalari hem 6gretmenler hem de arastirmacilar
icin bir sorun haline gelmistir. Teknolojinin 6gretme ve 6grenmeye entegrasyonu, 6grenme
slrecini gelistirmek, daha doyurucu ve anlamli hale getirmek icin egitsel videolarin,
similasyonlarin, veri depolamanin, veri tabani kullaniminin, zihin haritalamanin, rehberli
kesfin, beyin firtinasinin, muizigin ve World Wide Web'in (www) dahil edilmesini
gerektirmektedir (Ghavifekr & Rosdy, 2015; Kearsley & Shneiderman, 1998; Sherman &
Kurshan, 2005). Teknoloji tabanli 6gretme ve 6grenmenin uygulanmasi, Teknoloji Tabanli
Aktif Ogrenmeyi (TBAL) egitim saglayicilarin ve arastirmacilarin arastirma giindemine
sokmustur.

TBAL, 6grencilerin 6zel akilli telefonlar, tabletler veya diziistli bilgisayarlar gibi farkl
teknolojik cihazlari kullanmalarina izin vererek yiz yize kurslarda 6grenme siirecini 6nemli

Olclide iyilestirmeyi amacglamaktadir. TBAL asagidaki 6zelliklere sahiptir:
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1. Aktif ve deneyimsel 6grenmeye elverisli bir atmosfer olusturmak.

2. Her 6grenciyi tercih ettigi teknolojik cihazi segmesi i¢in gliclendirmek.

3. isbirligini ve ekip calismasini tesvik etmek.

4. Herkesi sinif etkinliklerine baglamak.

5. Tdm 6grencilerin aktif olarak katim géstermeleri ve kendilerini ifade etmeleri igin ¢ok

sayida firsat yaratmak.

TBAL ile 6grenciler sinirh mifredat ve kaynaklarla sinirlandiriilmamaktadir. Aksine,
ogrencilerin konuyu anlamalarini tesvik edebilecekleri teknoloji tabanli uygulamal etkinlikler
vardir. Dahasi, 6gretmenlerin 6grencileri daha aktif 6grenenler haline getiren daha etkili,
yaratici ve ilgin¢ ders planlari tasarlamalarina yol acar. Bazi arastirmalar, teknoloji tabanh
ogretimin O6grencilerin 6grenme slrecini ve aktif 6grenme vyeteneklerini gelistirdigini
gdstermektedir. Ornegin Ghilay ve Ghilay (2015), TBAL ilkelerine dayanan derslerin 6grenciler
icin 68renme strecini gelistirdigini, son derece deneyimsel bir yaklasim sagladigini ve katilim,
isbirligi ve ekip calismasinin gelistirilmesine 6nemli bir katki sagladigini belirtmistir. Bir baska
arastirma, teknolojinin derslere entegre edilmesinin aktif bir 6grenme ortami olusturarak
egitim deneyimini hem egitimciler hem de 6grenciler icin daha ilgi cekici ve etkili hale
getirdigini vurgulamistir (Jadhav, Gaikwad ve Patil, 2022).

TBAL ayni zamanda dijital yerlilerin 6grencilerini motive eder ve ilgilerini ceker. Ote
yandan, 6gretmenlerin cevrimici siniflar gibi son derece zengin teknolojik ortamlarda
ogrencilerin katihmini saglamak icin egitim ve destege ihtiyaclari vardir. Cevrimici siniflarda

ogrencilerin ilgisini cekmeye yonelik videolarin listesini Tablo 5'te gorebilirsiniz.
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Tablo 5. Ogrencilerinizin gevrimigi derslerinize katihmini saglamaya yénelik videolarin listesi

Thormann ve Fidalgo (2014), cevrimici O6gretmenlerin ayni zamanda moderator
olduklarini g6z o6nlinde bulundurarak, 6gretmenlerin cevrimici 6grenme etkinliklerini
yonetmelerine yardimci olacak birka¢ temel strateji sunmaktadir (Thornmann & Fidalgo,
2014, s. 385):

1. Ogrencilerin fikirlerini 6zgiirce paylasabilecekleri, risk alabilecekleri, kendilerini
glivende ve saygideger hissedebilecekleri bir ortami tesvik edin.

2. Eszamanlh etkilesimleri ve grup ddevlerini dahil edin.

3. Model olarak diistindirtici sorular sorarak etkilesimleri gésterin.

4. Ders materyalini gliclu bir sekilde kavramak ve dersi 6grencilerin 6grenmesini tesvik
edecek ve genisletecek sekilde yapilandirmak.

5. Tanitici veya buz kirici 6devler kullanin.

6. Zorlu ve 6zverili galismalara hazirlikli olun.

7. Ogrenci katilimini tesvik edin, farkli bakis agilarina deger verin ve zamaninda geri

bildirim sunun.

16



8. Ogretim sorumluluklarini paylasirken égrencilerle isbirligi yapin ve kasith olarak bir
topluluk duygusu olusturun.
9. Kisisel baglantilari kolaylastirmak icin iletisim ve isbirligi araglarini kullanin.
10. Kurs yonergelerini, hedeflerini ve beklentilerini agik bir sekilde 6zetleyin.
Yukaridaki ipuglarina ek olarak, c¢evrimigi siniflarinizdaki etkinlikleri  ydnetirken

basvurabileceginiz diger bazi kaynaklar Tablo 6'da gorulebilir.

Tablo 6. Cevrimigi siniflarda 6grenme etkinliklerini yénetmek igin ipuglari
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BOLUM 2

OGRENCILERIN OGRENME SURECINE AKTIF KATILIMI
YOLUYLA TEMEL BECERILERINI GELISTIRMEK (TBAL)
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2.1 Giris

Temel beceriler, 6grencilerin genel gelisimi lizerinde ¢ok énemli bir etkiye sahiptir.
Diinya Saghk Orgiiti tarafindan onerilen ve &grencilerin egitim sistemine aktif olarak
katilmalarina ve hem egitim sisteminde hem de kisisel yasamlarinda basarili olmalarina
yardimci olan temel beceriler ve yasam becerilerinin birlesimi olarak distnilebilirler. Temel
beceriler, temel okuma, yazma ve matematik becerileri olarak 6rneklendirilebilir. Temel
beceriler entelektiiel ve akademik gelisimin temelini olusturur ¢linkii herhangi bir akademik
disipline 6zgl degildir, aksine cesitli egitim baglamlarinda 6grencilerin genel gelisimini
destekleyen aktarilabilir becerilerdir.

Yasam becerileri bir 6grencinin gelisiminde esit oneme sahiptir ¢linkl bu beceriler sinif
disinda, sosyal ve duygusal boyutlarda gelisime katkida bulunur. iletisim ve kisiler arasi
beceriler, elestirel distinme, dijital okuryazarlik, yaraticilik, uyum saglama, isbirligi ve ekip
calismasi, dayanikhlik ve problem ¢6zme becerileri, ¢esitli durumlarda aktif olarak yol
almalarini saglayan temel beceriler olarak kabul edilir.

TBAL'in entegrasyonu dinamik bir yaklasim sunar c¢lnkli araglar, cihazlar veya
uygulamalar gibi teknolojinin egitim ortamlarina entegre edilmesiyle 6grencilerin temel ve
yasam becerileri beslenir. Ogretmenler, 6grencilerin ilgisini cekmek ve tiim dikkatlerini
dgrenmeye cekmek icin benzersiz firsatlar ve platformlar bulur. Ornegin, isbirligine dayali
projelere katilabilir ve kisiler arasi ve ekip calismasi becerilerini gelistirebilirler. Ayrica
ogretmenler, elestirel disinme ve problem ¢ézme becerilerini keskinlestirmek icin onlara
dijital ortamda gercek hayattan problemler sunabilir. Bu 6grenme yaklasimi, egitime aktif
katihm saglayarak 6gretmenlerin 6grencilerini hayatlarinda basari ve mutluluk icin gerekli

becerilerle donatmalarina yardimci olur.
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Ogretmenler, dgrencileri etkinliklere dahil etmek igin bircok dijital platform ve egitim

uygulamasindan faydalanabilir, boylece 6grencilerinin temel becerilerini destekleyebilirler.

Ayrica, teknolojiyi 6grenme surecine dahil ederek yasam becerileri de desteklenebilir. Bu

becerilerin teknoloji entegrasyonu ile nasil desteklendigine dair bazi 6rnekler bulabilirsiniz:

Dijital okuma platformlari ve interaktif yazma araclari okuryazarlik becerilerini
desteklemektedir; 6rnegin, dijital metinler olusturabilir, cevrimici tartismalara
katilabilir, yazma gorevleri Gizerinde isbirligi yapabilirler.

Egitim uygulamalari veya cevrimici araglar, matematiksel hesaplamalari gercek hayat
benzeri problemlere uygulamak icin problem ¢dézme senaryolari gibi etkilesimli
matematik alistirmalari igin kullanilabilir.

Cevrimici sinavlar veya vaka galismalari, analiz etme, degerlendirme ve karar verme
firsati sunarak elestirel disiinme becerilerini keskinlestirir.

Ogrencilerin birlikte calistig, paylasimda bulundugu ve géreve katkida bulundugu
sanal platformlari kullanan isbirligine dayali projeler, kisiler arasi ve ekip ¢alismasi
becerilerini gelistirir.

Bazi multimedya araglari ve dijital platformlar, sunumlar veya yazma/hikaye anlatma

etkinlikleriyle 6grencilerin yaraticihgini tesvik eder.

2.2 Temel Becerilerin Giiglendirilmesi

UNESCO'nun tanimina gore temel beceriler (okuma, yazma ve aritmetik becerileri)

ogrenmeyi mimkiin kilan temel 6grenme becerileri olarak tanimlanmaktadir. Bu beceriler

ogrenciler icin kritik Gneme sahiptir ciinkli 6grenme kiimulatif olarak gerceklestiginden 6nce

temel becerilerde ustalasmadan 6grenmede ilerleme kaydedemezler. Bu beceriler akademik
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basari ve kisisel gelisim icin gerekli cerceveyi saglar ve 6grenciler sonunda daha karmasik

konularla ilgilenme becerisine sahip olurlar.

Bu beceriler teknoloji destekli faaliyetlerle desteklenebilir ¢linkii teknoloji kendini gelistirme,

ozerklik ve vyenilikgilik saglar. Beceri gelistirmenin teknoloji destekli faaliyetlerle nasil

desteklenebilecegine dair bazi dnerileri burada bulabilirsiniz:

e-Kitaplar veya dijital kiitiphaneler, farkh seviyeler ve ilgi alanlariicin cok cesitli okuma
materyallerine erisim saglar. Ayrica, sesli kitaplar yeni bir dil 6grenen veya isitme
engelli 6grenciler igin yararh olabilir.

Ogretmenler dijital kitaplari veya sesli kitaplari cevrimici interaktif okuma
uygulamalariyla birlestirebilir, bdylece kitaplar, anlama sorulari atayabilir ve ¢cevrimici
bir platformda 6grencilerin ishirligini destekleyebilirler.

Cevrimici yazma platformlari isbirlik¢i yazma icin bir ortam saglar ve 6grencilerin bir
gorev/proje lzerinde birlikte calismalarina ve birbirlerine geri bildirim vermelerine
yardimci olur. Ayrica, yaraticilk ve kendini ifade etme becerileri bu araclarla
desteklenebilir.

Ogretmenler, sayisal becerileri eglenceli bir sekilde uygulamak icin etkilesimli
matematik oyunlari ve etkinlikleri sunan bazi egitim uygulamalarini kullanabilir.

Sanal manipllatifler sunan bazi cevrimici platformlar, matematiksel kavramlari

gorsellestirmek ve anlamayi gelistirmek icin kullanilabilir.

Asagida her bir beceri icin Ui¢ adet teknoloji destekli 6gretim etkinligi 6rnegi bulacaksiniz:

(Ogretmen: T, Ogrenci: S)
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Tablo 7. Okuma Becerileri igin teknoloji destekli 6gretim etkinlikleri 6rnegi

Faaliyet Adi:

Sanal Kitap Kullibi

Faaliyet Seviyesi:

Bu etkinlik cesitli yas gruplarina/seviyelerine uyarlanabilir.

Amag:

Cevrimigi bir platform kullanarak 6grenciler arasinda isbirlikgi

okuma ve tartismayi tesvik etmek.

Onceki hazirhk:

T, 6grencilerin seviyesine ve ilgi alanlarina uygun bir kitap seger.

T, secilen cevrimici platforma asina olur.

Gerekli Malzemeler/

Teknoloji Araglari:

Secilmis kitap
Cevrimigi bir tartisma platformu
(Bu faaliyette

Padlet kullanilacaktir: https://padlet.com/)

Talimatlar:

T, 6grencilerin seviyesine ve ilgi alanlarina uygun bir kitap
seger.

T her kitap icin bir Padlet panosu olusturur. Ogrenciler
tahtada kendi notlarini tutabilir ve okuma ile ilgili
duslincelerini ve yanitlarini paylasabilirler.

T, okuma gorevlerini atar ve 6grencilerin okumayi
tamamlamalari icin bir program belirler.

T, her okuma bolimd icin tartisma yonergeleri hazirlar. Bu
yonlendirmeler karakterlere, temalara, olay 6rglisline vb.
odaklanabilir.

Ogrenciler yanitlarini ve diisiincelerini Padlet'teki tartisma
panosuna gonderirler. Ayrica birbirlerinin génderilerine

yorum yapabilirler.
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6. Etkinligin sonunda, T ve 6grenciler kitap hakkindaki genel
duslincelerini paylasabilmek igin bir yansitma oturumu

yaparlar. T rehber sorularla tartismayi kolaylastirir.

Avantajlar:

® Cevrimigi platformlar glvenli ve kontrolll bir 6grenme
ortami saglar.

e Bu etkinlik, 6grencileri kitapla aktif bir sekilde ilgilenmeye
ve icgorilerini paylasmaya tesvik eder.

e Ogrenciler elestirel diisiinme, analiz etme ve tartisma
becerilerini gelistirir.

e Etkinlik, isbirligini ve saygil iletisimi tesvik eder.

Tablo 8. Yazma Becerileri igin teknoloji destekli 6gretim etkinlikleri 6rnegi

Faaliyet Adi:

Dijital Hikaye Anlatimi

Faaliyet Seviyesi:

Bu etkinlik cesitli yas gruplarina/seviyelerine uyarlanabilir.

Amag:

Cevrimici bir platform kullanarak yaratici yazmayi tesvik etmek

Onceki hazirhk:

T, etkinlik igin uygun ¢evrimici platformu secer ve buna asina

olur.

Gerekli Malzemeler/

Teknoloji Araclari:

e Dijital hikayeler olusturmak icin cevrimici bir platform.
Storybird bu etkinlikte kullanilacaktir:

https://storybird.com/

Talimatlar:

1. T, 6grencilerin ilgi alanlarina hitap eden bir tema secer.
Tema herhangi bir konu, karakter, tiir veya senaryo ile

ilgili olabilir.
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T, Storybird'de bir sinif olusturur ve sinifa tema/konu atar.
T, 6grencilere katilmalari igin sinif kodunu verir.
Ogrencilerin gorselleri segmeleri ve gérsellere eslik eden
basliklar yazmalari icin zamanlari vardir. Hikayelerini
olustururlar.

T taslak hikayeleri gozden gecirir ve netlik, tutarhlik ve dil
kullanimi hakkinda geri bildirimde bulunur.

T, O'lerden hikayelerini sinifta sunmalarini ister ve diger
O'ler geri bildirim saglamak icin hikayeyi yorumlar. T

rehber sorularla tartigsmayi kolaylastirir.

Avantajlar:

Bu etkinlik yazma becerileri ile dijital becerileri birlestirir
ve farkli 6grenme stillerine sahip 6grencilere hitap eder.

Ayni zamanda yaraticilig da tesvik eder.

Tablo 9. Sayisal Beceriler igin teknoloji destekli 6gretim etkinlikleri 6rnegdi

Faaliyet Adi:

Sanal Kaliplar Olusturma

Faaliyet Seviyesi:

Bu etkinlik cesitli yas gruplarina/seviyelerine uyarlanabilir.

Amag:

Sanal araclar kullanarak 6grencilerin oriinti ve dizileri

anlamalarini pekistirmek.

Onceki hazirhk:

T, etkinlik icin uygun cevrimici platformu secer ve buna asina

Gerekli Malzemeler/

Teknoloji Araclari:

e Ogrencilerin sanal nesneleri manipiile etmelerini saglayan

cevrimigi bir platform veya uygulama.

24




NLVM bu etkinlikte kullanilacaktir:

http://nlvm.usu.edu/en/nav/vlibrary.html

Talimatlar:

T, orlntiler ve diziler kavramini agiklayarak baslar.

T onlara orintilerin nesnelerin, sayilarin veya sekillerin
tekrar eden dizileri oldugunu agiklar.

T, S'lerin platforma/uygulamaya erismesini saglar ve
ozellikleri kesfetmeleri igin onlara biraz zaman verir. T,
S'lere sanal manipdulatifleri nasil kullanacaklarini, sekilleri
sayilari veya renkleri kullanarak dizileri nasil
dizenleyeceklerini anlatir.

T, S'lerden sanal manipdulatifleri kullanarak kendi
orintilerini olusturmalarini ister. Ornegin, sayilari (3-5-7-
9) veya renkleri (kirmizi-mavi-sari-kirmizi) kullanarak bir
oruntd olusturabilirler.

T, S'leri ortintilerini arkadaslariyla paylagsmalari icin tesvik
eder ve onlardan orintinin arkasindaki kural
aciklamalarini ister.

Son adim olarak T, S'lere birkag 6riinti verir ve sanal

manipdlatifleri kullanarak bu oriintileri cozmelerini ister.

Avantajlar:

Bu etkinlik, 6riinttlerin somut bir temsili ile somut bir
anlayis saglar.

isbirlikci ve etkilesimli grenmeyi tesvik eder.
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2.3 Aktif Ogrenme Stratejilerini Kolaylastirmak icin Teknoloji Kullanimi

Aktif 68renme stratejilerinin 6gretim siirecine dahil edilmesi hem 6grenciler hem de
egitimciler icin ¢ok cesitli faydalar saglayabilir. Bu faydalar sadece akademik sonuglarin
Otesine gecer ve genel 6grenme deneyimini olumlu yonde etkiler. Aktif 6grenme, 6grencileri
pasif bir sekilde bilgiyi 6zimsemek yerine 6grenme deneyimlerine aktif olarak katilmaya
tesvik eden bir yaklagimdir. Ogrencilerin katihmini, elestirel diisinme becerilerini, iletisim ve
isbirligini vb. destekler. Egitimciler, aktif 6grenme stratejilerini 6gretim silireclerine dahil
ederek, 6grencilerin entelektiiel gelisimini, merakini ve 6grenme sevgisini besleyen daha
tesvik edici ve etkili bir 6grenme ortami yaratabilirler.

Teknoloji, her ©6grencinin bireysel ihtiyaclarina, tercihlerine ve hizina gore
kisisellestirilmis 6grenme deneyimlerine olanak tanir. Uyarlanabilir 6grenme platformlari, bir
ogrencinin gucli ve zayif yonlerini degerlendirebilir ve ardindan anlayislarini ve katilimlarini
optimize etmek icin Ozellestirilmis icerik ve 6grenme yollari saglayabilir.Videolar,
similasyonlar, animasyonlar ve sanal gergeklik gibi etkilesimli 6grenme materyalleri, 6grenme
slrecini daha buyileyici ve akilda kalici hale getirir. Gorsel ve isitsel yardimlar, 6zellikle
karmasik konular icin anlama ve akilda tutmayi artirabilir. Oyunlastiriimis 6grenme
platformlari, 6grenmeyi eglenceli ve motive edici hale getirmek icin oyun tasariminin
unsurlarindan vyararlanir. Odiiller, basarilar ve rekabeti bir araya getirerek, 6grenciler
calismalarina aktif olarak katilmaya ve ilerlemeye tesvik edilir.

Teknoloji tabanl aktif 6grenme, 6grencileri 6grenme siirecine aktif olarak dahil etmek
icin cesitli teknolojik ara¢ ve kaynaklardan yararlanan 6grenci merkezli bir egitim yaklasimidir.
Bu yaklasim, o©grencilerin sadece Ogretmenlerden veya ders kitaplarindan bilgi aldig
geleneksel pasif 6grenme yontemlerinin 6tesine gecer. Bunun yerine, 6grencileri kendi

ogrenme yolculuklarinda aktif katiimcilar olmaya tesvik ederek elestirel diisinmeyi, problem
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¢6zme becerilerini ve konu hakkinda daha derin bir anlayis gelistirmelerini saglar. Egitimciler,
teknolojiyi 6grenme deneyimine etkili bir sekilde entegre ederek, 6grenciler arasinda bilginin
daha derin bir sekilde anlasiimasini ve akilda tutulmasini tesvik eden dinamik ve ilgi ¢ekici

egitim ortamlari yaratabilirler.

2.3.1 Teknolojinin Probleme Dayali Ogrenime Entegrasyonu

Probleme dayali 6grenme, 6grencilerin acik uclu bir problemi ¢c6zmek icin gruplar
halinde galisarak bir konu hakkinda bilgi edindikleri 6grenci merkezli bir yaklasimdir.
Probleme dayali 6grenmeyi kolaylastirmak icin teknolojiyi kullanmak, 6grencilerin elestirel
diisiinme ve problem ¢ézme becerilerini biiyiik 6lciide gelistirebilir. iste bunu basarmak icin

bazi stratejiler:

Cevrimici Simulasyonlar ve Sanal Laboratuvarlar

- Dijital Araglari Kullanma

- Cevrimigi Araclarla isbirligine Dayal Problem Cézme
- Web Tabanli Arastirma ve Bilgi Analizi

- Oyun Tabanli Ogrenme

- Cevrimici Araglarla Tartismalar ve Miinazaralar

- Ters Yuz Sinif Teknikleri

Veri Analizi ve Gorsellestirme Araclari

Egitimciler, bu teknoloji odakli stratejilerden yararlanarak elestirel diisiinme, problem
¢6zme ve analitik becerileri tesvik eden, 6grencileri gercek diinyadaki zorluklarin Gistesinden
etkili bir sekilde gelmeye hazirlayan ilgi cekici ve dinamik bir 6grenme ortami yaratabilirler.
Ote yandan, cevrimici simiilasyonlar, sanal deneyler ve gercek diinyadan vaka calismalari,

probleme dayali 6grenmeyi kolaylastiran miikemmel teknoloji araclaridir.
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Tablo 10. Probleme dayali 6grenmeyi kolaylastiran teknoloji araglarina 6rnekler

Cevrimici Simulasyonlar

PhET interaktif
Simulasyonlar

(https://phet.colorado.edu/)

Colorado Boulder

Universitesi tarafindan
gelistirilen ve fizik, kimya,
biyoloji ve matematik gibi
cesitli konularda cok cesitli
etkilesimli

similasyonlar

sunan bir platformdur.

Sanal Deneyler

Sanal Kimya Laboratuvari

(http://chemcollective.org/v

cl)

Sanal kimya deneyleri sunan
cevrimici bir platformdur.
Ogrenciler cesitli laboratuvar
tekniklerini uygulayabilir ve
sanal kimyasallar ve
kullanarak

ekipmanlar

deneyler yapabilirler.

Gercek Dinyadan Vaka

Cahsmalari

Harvard Business Publishing
(https://hbsp.harvard.edu/c

ollections/case-studies)

£ Harvard Business Publishing
3¢ Education

isletme ydnetimi, girisimcilik,
pazarlama ve daha fazlasini
kapsayan genis bir gercek
vaka

diinya ¢alismalar

koleksiyonu sunar.
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2.3.2 Proje Tabanl Ogrenme icin Teknolojiden Yararlanma

Teknoloji, 6grenciler arasinda isbirligini ve yaraticiligi tesvik eden araglar ve kaynaklar
saglayarak proje tabanl 6grenme deneyimlerini 6nemli 6lglide gelistirebilir. Sadece isbirligini
ve yaraticilig gelistirmekle kalmaz, ayni zamanda 6grencileri 6grenmelerini sahiplenmeleri,
temel 21. yuzyll becerilerini gelistirmeleri ve bilgilerini yenilikgi yollarla gergek diinya
senaryolarina uygulamalari igin glglendirir.

Burada proje planlama, multimedya olusturma ve sunumlar icin bazi popller ve ¢ok

yonll araclar bulabilirsiniz:

Tablo 11. Proje planlama, multimedya olusturma ve sunumlar igin bazi popliler ve ¢ok yénlii araglara érnekler

Proje Planlama

Trello, gorevleri, son tarihleri ve ilerlemeyi
Trello (https://trello.com/)

dizenlemek icin panolar, listeler ve kartlar

ATLASSIAN

kullanan gorsel bir proje yonetim aracidir.
@ Trello

Bireysel veya ekip tabanli proje planlamasi
icin harikadir ve kullanicilarin  proje
asamalarini takip etmesine ve etkili bir

sekilde isbirligi yapmasina olanak tanir.

Asana, kullanicilarin gorevler

Asana (https://asana.com/)

olusturmasina, bunlari ekip Uyelerine
atamasina, son tarihler belirlemesine ve

.... asanda ’

ilerlemeyi izlemesine olanak taniyan bir

baska populer proje yonetim

platformudur. Diger araclarla ¢ok cesitli
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entegrasyonlar sunar, bu da onu daha
blyuk projeler ve ekipler i¢cin uygun hale

getirir.

Microsoft Planner
(https://www.microsoft.com/en-
us/microsoft-365/business/task-

management-software)

B Microsoft

Microsoft 365'in bir parcasi olan Planner,

diger Microsoft uygulamalariyla iyi
entegre olan bir gérev yonetim aracidir.
Ozellikle Microsoft'un lretkenlik araglari

paketini kullananlar i¢in kullanishdir.

Multimedya Olusturma

Adobe Creative Cloud
(https://www.adobe.com/creativecloud.ht

ml)

'ﬂ Adobe

Adobe'nin yaratici uygulamalar paketi,
goriunti diizenleme icin Photoshop, vektor
grafikleri icin Illustrator, video diizenleme
icin Premiere Pro ve daha fazlasini igerir.

Bu araglar multimedya olusturma igin

endustri standardidir.

Canva (https://www.canva.com/)

Canva

Canva, genis bir sablon, gorsel ve tasarim
0gesi kitlphanesi sunan kullanici dostu
bir grafik tasarim platformudur. Sosyal
medya grafikleri, posterler, infografikler
ve diger gorsel igerikler olusturmak igin

uygundur.
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Powtoon (https://www.powtoon.com/)

Z

FOWTOOMN

Powtoon, animasyonlu sunumlar ve
videolar olusturmak igin bulut tabanli bir
aractir. Sunumlara ilgi ¢ekici bir dokunus
eklemek ve  karmasik  kavramlari

animasyonlarla agiklamak igin idealdir.

Sunumlar

Microsoft PowerPoint
(https://www.microsoft.com/en-

us/microsoft-365/powerpoint)

B" Microsoft

PowerPoint, c¢esitli sablonlar, slayt
tasarimlari ve multimedya entegrasyonu
saglayan vyaygin olarak kullanilan bir
sunum vyazilmidir. Hem basit hem de

sofistike sunumlar icin uygundur.

Google Slaytlar

(https://www.google.com/slides)

Google Slides, PowerPoint'e bulut tabanl
Ucretsiz  bir alternatiftir ve isbirligi
Ozellikleri ile kolay paylasim sunar.
isbirligine dayali grup sunumlari igin

mukemmeldir.

Prezi (https://prezi.com/)

Prezi, gorsel olarak ilgi ¢cekici sunumlar
olusturmak icin yakinlastirmali bir
kullanici araylizii kullanan dinamik bir

sunum aracidir. Ozellikle hikaye anlatimi
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ve dogrusal olmayan sunumlar icin

etkilidir.

Keynote, Apple'in sik tasarimi ve kullanim
Keynote (https://www.apple.com/keynote/)

kolayligi ile bilinen sunum vyazilimidir.

o MacOS ve iOS cihazlariigin kullanilabilir.

Bu dijital araglarin her biri, kullanicilarin projeleri verimli bir sekilde planlamalarina ve
ylritmelerine, gorsel olarak gekici multimedya icerikleri olusturmalarina ve ilgi c¢ekici ve
etkileyici sunumlar yapmalarina olanak taniyan benzersiz 6zellikler ve yetenekler sunar.
Bireysel tercihlere, proje gereksinimlerine ve platform uyumluluguna bagl olarak, kullanicilar

ihtiyaclarina en uygun araclari secebilirler.

2.3.3 Sorgulamaya Dayali Ogrenmenin Teknoloji ile Gelistirilmesi

internet bir bilgi hazinesidir ve teknoloji, 6grencilerin web siteleri, egitim veritabanlari,
dijital kitiphaneler ve akademik dergiler gibi cok cesitli cevrimici kaynaklara erismesine
olanak tanir. Google, Bing gibi arama motorlari ve uzmanlasmis veri tabanlari, 6grencilerin
ilgili ve glivenilir bilgileri hizli bir sekilde bulmalarini kolaylastirir. Teknoloji, 6grencilerin arama
sorgularini hassaslastirmalarina, sonuclari filtrelemelerine ve belirli konulari derinlemesine
kesfetmelerine olanak taniyarak merak odakli sorgulamalarini desteklemektedir. Dahasi,
Sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gerceklik (AR) teknolojileri siirlikleyici 6§renme deneyimleri
sunmaktadir. Ogrenciler tarihi yerleri sanal olarak ziyaret edebilir, ekosistemleri kesfedebilir
veya diunyanin farkh yerlerine seyahat edebilir, etkilesimli ve uygulamali 6grenme yoluyla

meraki tesvik edebilir ve arastirma becerilerini gelistirebilir. Ogrencileri etkilesimli ve
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sorgulamaya dayali 6grenme deneyimlerine dahil eden ¢ok sayida egitsel uygulama ve oyuna
erisim icin teknoloji en iyi yoldur. Bu uygulamalar ve oyunlar genellikle 6grencileri elestirel
disinmeye ve ¢6zUim bulmak icin arastirmaya sevk eden zorluklar, bulmacalar ve
simulasyonlar sunar. Bunlara ek olarak, Teknoloji ¢cevrimigi tartisma forumlarini ve isbirligi
platformlarini  kolaylastirir, isbirligine dayali sorgulamayi tesvik eder ve 0Ogrencilerin
birbirlerinden 6grenmelerine olanak tanir. bloglar veya vloglar olusturmak, 6grencileri
bulgularini, fikirlerini ve gesitli konulardaki diisiincelerini paylasmaya tesvik edebilir. igerik
olusturma ve yaymada teknoloji, 6grencilerin arastirma becerilerini sergilemelerine ve
kesiflerini daha genis bir kitleyle paylasmalarina olanak tanir.

Buna ek olarak, Kitlesel Acik Cevrimici Kurslar (MOOCs) ve cevrimici 6grenme
platformlari, 6grencilerin ilgi alanlarini ve meraklarini geleneksel sinif ortaminin 6tesinde
kesfetmeleri icin firsatlar sunmaktadir. Teknoloji, Evernote, Microsoft OneNote ve Google
Keep gibi cesitli dijital not alma ve diizenleme araclari sunmaktadir. Ogrenciler bu araglari
arastirmalarini diizenlemek, fikirlerini not almak ve kaynaklarini verimli bir sekilde takip etmek
icin kullanabilirler. Yurttas Bilimi projeleri, 6grencilerin gercek bilimsel arastirmalara katkida
bulunmalarini saglayan ve bu silirecte merak ve arastirma becerilerini gelistiren en iyi
kaynaklardir.

Egitimciler teknolojiden bu sekilde yararlanarak meraki tesvik eden, arastirma
becerilerini besleyen ve sorgulamaya dayal kesif yoluyla 6grencilerin 6grenme yolculuklarini
sahiplenmelerini saglayan bir ortam yaratabilirler. Teknoloji, 6grencilere ilgi duyduklar
konulari arastirmak, sorgulamak ve derinlemesine incelemek icin ihtiya¢ duyduklari araglari

saglayarak 6grenme deneyimini gelistirir ve yasam boyu 6grenme sevgisini tesvik eder.
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Tablo 12. Cevrimigi aragtirma veritabanlari, veri gérsellestirme araclari ve etkilesimli 6grenme platformlarina

ornekler

Cevrimigci Arastirma Veritabanlari

PubMed

(https://pubmed.ncbi.nim.nih.gov/):

PubMed, biyomedikal literatlire erisim icin
Ucretsiz bir kaynaktir. Saygin dergilerden
milyonlarca arastirma makalesine erisim
saglar ve tip, saghk bilimleri ve yasam

bilimleriile ilgili cok gesitli konulari igerir.

IEEE Xplore

(https://ieeexplore.ieee.org/Xplore/home.js

p)

IEEE Xplore®

IEEE Xplore, muihendislik, bilgisayar
bilimleri  ve teknoloji  alanlarindaki
arastirma makalelerine, konferans

bildirilerine ve standartlara erismek icin

kullanilan dijital bir kitiphanedir.

JSTOR (https://www.jstor.org/)

IC '_ (o
JSTOR

JSTOR, sanat, beseri bilimler, sosyal
bilimler ve daha fazlasi dahil olmak uzere
cesitli disiplinlerde genis bir akademik
dergi, kitap ve birincil kaynak koleksiyonu

sunar

Veri Gorsellestirme Araglari

Tableau Public

(https://public.tableau.com/en-us/s/)

Tableau Public, kullanicilarin etkilesimli ve
gorsel olarak cekici cizelgeler, grafikler ve

gosterge panolari olusturmasina olanak

34


https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/
https://ieeexplore.ieee.org/Xplore/home.jsp
https://www.jstor.org/
https://public.tableau.com/en-us/s/

+ableau*’public

taniyan bir veri gorsellestirme aracidir.
Veri odakli iggoruler ve hikayeler sunmak

icin yaygin olarak kullanilir.

infogram (https://infogram.com/)

Infogram, infografikler, grafikler ve
haritalar olusturmak igin kullanimi kolay
bir aractir. Verileri gorsel olarak temisil
etmek icin cesitli sablonlar ve 6zellestirme

secenekleri sunar.

Datawrapper

(https://www.datawrapper.de/)

Datawrapper

Datawrapper, kullanicilarin  etkilesimli
grafikler ve haritalar olusturmasini
saglayan basit ama gugli bir veri
gorsellestirme  aracidir.  Gazeteciler,
arastirmacilar ve egitimcilerin verileri etkili
bir  sekilde  gorsellestirmeleri  igin

tasarlanmistir.

interaktif Ogrenme Platformlar::

Khan Academy

(https://www.khanacademy.org/)

@ Khan Academy

Khan Academy matematik, bilim, tarih,
sanat ve daha bircok konuda cok cesitli
interaktif ~ dersler  ve alistirmalar
sunmaktadir. Platform kisisellestirilmis
0grenme vyollari saglar ve o06grencilerin

ilerlemesini takip eder.
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Coursera (https://www.coursera.org/) Coursera, kurslar, uzmanliklar ve derece
programlari sunmak igin Universiteler ve

coursera

kuruluslarla ortaklik yapan bir gevrimigi

0grenme platformudur. Ogrenmeyi

kolaylagtirmak igcin etkilesimli video

dersleri, sinavlar ve 6devler saglar.

Duolingo (https://www.duolingo.com/) Duolingo, dil 6gretmek igin oyunlastirma
» ve etkilesimli alistirmalar kullanan popliler
) duolingo
iy

bir dil 6grenme platformudur. Kiiclk
boyutlu dersler sunar ve kullanicilarin dil

yeterliligini izler.

T.C. Ortadgretim Genel Mudurliga tarafindan hazirlanan

*Web tabanli dijital egitim araclari 6gretmen kilavuz

kitabi

2.4 Teknoloji Tabanl Aktif Ogrenmede Degerlendirme

Degerlendirme, 6grencilerin 6grendiklerini gostermelerine yardimci olur, hatalar
hakkinda geri bildirim saglar ve performanslarini iyilestirmek icin firsatlar sunar. Ogrenmeyi
olgcmeye, 6grenme bosluklarini ve hatalarini anlamaya, 6grencileri motive etmeye, 6gretim
kalitesini degerlendirmeye, geri bildirim saglamaya ve genel gelisimi artirmaya yardimci
oldugu icin hedeflenen yeterliligin kazanilmasinda cok biiylk bir 6neme sahiptir.

Teknolojinin entegrasyonu, karsi karsiya kaldigimiz pandemi gibi beklenmedik

zorluklar nedeniyle buglinlerde kaginilmaz hale gelmistir. Gerekliligin yani sira, degerlendirme
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icin cesitli faydalar saglar: 6grencilerin ihtiyac¢ ve yeteneklerinin geleneksel bir degerlendirme

prosediiriinden daha eksiksiz bir resmi. Ornegin, teknoloji tabanli degerlendirmenin benzersiz

bir katkisi vardir:

Ogretmenlerin geleneksel degerlendirme yontemleri yerine cesitli soru tiirlerini
kullanmalarina olanak tanir.

Karmasik yetkinlikler birlikte degerlendirilebilir.

Ogretmenler gercek zamanli geri bildirim saglayabilir.

Erisilebilirligi artirir.

Degerlendirme, 6grencilerin yeteneklerine ve 6grenme stillerine gore uyarlanabilir.
Degerlendirmeyi 6grenme slreciyle bltlnlestirmeyi kolaylastirir.

Tim avantajlarina ragmen, teknik sorunlar, teknolojiye erisimde esitsizlik, 6grenciler

icin dikkat dagitici olma ve 6zglinliik eksikligi gibi bazi zorluklar olabilir. Ancak, teknoloji tabanh

etkinliklerde etkili degerlendirme, 6gretmen egitimi ve farkindalig ile etkili bir sekilde

uygulanabilir.

Egitimde 6grenci 6grenmesini degerlendirmek icin kullanilan iki tir degerlendirme

vardir: Bicimlendirici ve 6zetleyici degerlendirme.

Bicimlendirici Degerlendirme: Ogretim sirasinda 6grencinin 6grenmesi hakkinda
strekli geri bildirim toplamayi amaclar ve 6grencinin ilerlemesini izlemeye ve gelisim
alanlarini  belirlemeye vyardimci olur. Ogrencilerin materyalle aktif olarak
ilgilenmelerine ve siirekli gelisim gostermelerine yardimci olur. Ayrica, kavram
yanilgilarini ve hatalarini diizeltebilmeleri icin gercek zamanli geri bildirim alirlar.

Ozetleyici Degerlendirme: Ogrencilerin belirli bir ddnem sonunda ne 6grendiklerini

degerlendirmeyi amaclar ve nihai 6grenci performansini degerlendirmek icin kullanilir.
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Ne 6grendiklerine dair kapsamli bir resim sunar ve genellikle 6grenci basarisini

belgelemek icin kullanihr.

Tablo 13. Bigimlendirici ve 6zetleyici degerlendirmenin farkliliklar

FORMATIF SUMMATIVE

- Ogrenme sirasinda - Ogrenimden sonra

- Genellikle not verilmez - Dereceli

- Cesitli teknikler ve dnlemler - Sinirli gesitlilikte teknik ve 6lglimler

Nihai 6grenme dizeyinin degerlendirilmesi ve basarinin belgelendirilmesi resmi
nedenlerle oldukca 6nemlidir, ancak etkili degerlendirme 6grencilerin 6grenme ihtiyaclarini
belirlemeli ve bunlara yanit vermeli, baska bir deyisle bicimlendirici olmalidir.

Ogretmenlerin ¢ogu, bicimlendirici degerlendirmenin bazi yénlerini benimsemekte
ancak genellikle sistematik olarak uygulanmamaktadir. Bicimlendirici degerlendirmenin
ogrencilerin katilm diizeyini ylkseltmede ve 6grenme becerilerini gelistirmede oldukca etkili
oldugu gosterilmistir. Ogretmenler, bicimlendirici degerlendirmenin yardimiyla 6gretim
yontemlerini ihtiyaclari karsilayacak sekilde uyarlayabilir ve 6gretim sirasinda her 6grencinin
farkli 6grenme stillerine hitap edebilir. Ayrica gercek zamanli geri bildirim verme ve kavram
yanilgilarini ya da hatalari kalici hale gelmeden diizeltme firsati sunar. Ayrica 6grenme sirecini
vurgulayarak ve o6grencileri bu silirece ortak olarak dahil ederek "6grenmeyi 6grenme"
becerilerine de katkida bulunur.

Bu degerlendirme tirleri dogrultusunda, teknoloji tabanli faaliyetlerde benimsenmesi

gereken cesitli yontemler bulunmaktadir:
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e Ogretmenler, 6grenme faaliyeti sirasinda veya sonunda anlama diizeyini tanimlamak
icin dereceli puanlama anahtarlari olusturabilir.

e Portfoy degerlendirmesi, bir 6grencinin zaman igindeki ilerlemesinin kapsamli bir
gorinimunu elde etmek igin kullanilabilir.

e Ogrencilerin birbirlerinin ¢alismalarini degerlendirmesine ve geri bildirim vermesine
olanak taniyan bazi cevrimici platformlarin dahil edilmesi, akran degerlendirmesi icin
faydali olabilir.

e Oz degerlendirme bu ydntemlerden bir digeridir ve teknoloji tabanli etkinliklere
entegre edilebilir. Ogretmenler, &grencilerin kendilerini yansitmalarina yardimci
olmak icin kontrol listeleri, glinliikler veya formlar kullanabilir.

e Proje veya gorev bazli degerlendirme, bir donemdeki anlama ve 6grenme diizeyini
belirlemek icin faydali olabilir.

e Farkli soru tirlerini iceren ¢evrimici sinavlar veya testler degerlendirme icin yardimci
olabilir.

e Ogretmenler, 6grencinin iletisim kurma ve calismayi sergileme becerisini gormek icin
ogrencilerine bir konuyu sunmalarini saglayabilir.

e Cevrimici tartisma platformlar, 6grenmenin cesitli yonlerini degerlendirmek igin
faydali olabilir.

Teknoloji tabanh aktif 6grenme ortamlarinda etkili bir degerlendirme saglamak
sistematik bir yaklasim ve dikkatli bir planlama gerektirir. TBAL'de degerlendirme sirecini
kolaylastiracak bazi 6neriler bulabilirsiniz:

e Her zaman faaliyetin 6grenme hedeflerinin farkinda olun ve degerlendirmenin bu

hedeflerle uyumlu oldugundan emin olun.
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e Sadece tek bir degerlendirme tlrl kullanmak toplayabileceginiz bilgileri sinirlar.
Ogrenci 6greniminin farkl ydnlerini elde etmek icin ¢esitli degerlendirme yéntemlerini
bir araya getirmelisiniz.

e Ogrencileri degerlendirme kriterleri hakkinda énceden bilgilendirmek ¢ok énemlidir.

e Ogrencilerin kendi 6grenmeleri (izerine diisiinmelerini saglayarak ve performanslarini
degerlendirmelerini isteyerek 6z degerlendirmeyi tesvik edin.

e Degerlendirmenin iki yonli oldugunu unutmayin; hem sireci hem de hedeflenen
bilgi/yeterliligin nihai edinimini degerlendirmelisiniz.

e Akran degerlendirmesini tesvik etmek igin isbirligine dayali projeler i¢in bir ortam
yaratin.

e Cevrimici sinavlar ve platformlar gibi degerlendirme icin tasarlanmis teknoloji
araclarini kullanin.

e Ogrenme deneyimini gelistirmek icin zamaninda ve yapici geri bildirim saglamalisiniz.

e Degerlendirmeden toplanan verileri analiz edin ve 6gretim stratejilerini ayarlamak,
icerigi degistirmek ve ek destek saglamak igin bunlari yansitin.

Ogretmenler bu énerileri takip ederek TBAL etkinliklerinin etkili bir sekilde
degerlendirilmesini saglayabilir, aktif 6grenmeyi ve elestirel distinmeyi gelistirebilir ve

ogrenci gelisimi hakkinda degerli bilgiler edinebilirler.
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BOLUM 3

YENI TEKNOLOJILERIN ETKIN KULLANIMI
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3.1 Giris

Tablo 14. Ogretmenlerin nitelikleri

Currieulum Alignment Adaptability and Flexibility

Passion for Learning

Resourcefulness Time Management

Critical Thinking and Problem Solving \ / Digital Literacy
Differentiated Instruetion \ /Tu]l nolosical Proficiene
p gical Proficiency
Teacher —

Collaboration Skills = Qualifications ——————(reativity and Innovation

Assessment and Feedback %/ \> Pedagogical Knowledge

Data Analysis Skills Professional Development

Problem-solving Skills Digital Citizenship

Parent and Communily Engagement

Teknolojiyi egitime etkili bir sekilde entegre etmek icin 6gretmenlerin asagidaki
niteliklere ve becerilere sahip olmasi gerekir:

e Teknolojik Yeterlilik: Ogretmenler, bilgisayarlar, tabletler, egitim yazilimlari ve
cevrimici platformlar dahil olmak Uzere ¢esitli teknoloji tirlerini kullanma konusunda
yetkin olmalidir.

o Dijital Okuryazarlik: Dijital araglar, internet glivenligi, cevrimigi arastirma ve dijital
iletisim konularinda gliclii bir anlayisa sahip olmalidirlar.

e Pedagojik Bilgi: Ogretmenler, 6grenme hedeflerini desteklemek ve 6grencilerin etkin
bir sekilde katilimini saglamak icin teknolojiyi mifredata nasil dahil edeceklerini
anlamalidir.

e Uyarlanabilirlik ve Esneklik: Yeni teknolojilere adapte olabilmek ve farkh arac¢ ve

platformlari denemeye acik olmak ¢cok 6nemlidir.
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Miifredat Uyumu: Teknoloji kullanimini mifredat standartlari ve 6grenme hedefleri
ile nasil uyumlu hale getireceklerini bilmelidirler.

Elestirel Diisiinme ve Problem Cézme: Ogretmenler, problemleri ¢ézmek ve bilgi
hakkinda elestirel distinmek igin teknolojiyi kullanmalari konusunda 6grencilere
rehberlik edebilmelidir.

Farkhlastirilmis Ogretim: Farkli 6grenme stillerine ve yeteneklere hitap etmek igin
teknolojinin nasil kullanilacagini bilmek kisisellestirilmis 6grenme igin 6nemlidir.
isbirligi Becerileri: Teknoloji araciligiyla dgrenciler arasinda isbirligini tesvik etmek,
grup projeleri ve tartismalar icin ¢ok 6nemlidir.

Degerlendirme ve Geri Bildirim: Ogretmenler, bicimlendirici ve &zetleyici
degerlendirmenin yani sira zamaninda ve yapici geri bildirim saglamak igin teknolojiyi
kullanabilmelidir.

Veri Analizi Becerileri: Ogrenci ilerlemesini izlemek ve bilingli 6gretim kararlari almak
icin egitim teknolojisi araglarindan elde edilen verilerin nasil analiz edilecegini
anlamak.

Dijital Vatandashk: Ogrencilere cevrimici giivenlik, siber zorbalik ve dijital gizlilik gibi
konular da dahil olmak lizere sorumlu ve etik teknoloji kullanimini 6gretmek.
Yaraticilik ve Yenilikgilik: Ogrenme deneyimlerini gelistirmek icin teknolojiyi yaratici
ve yenilikci sekillerde kullanabilme.

Mesleki Gelisim: Egitim teknolojisiyle ilgili slirekli mesleki gelisim firsatlarini aktif
olarak arastirmak ve bunlara katiimak.

Ebeveyn ve Toplum Katilimi: Ebeveynlerle iletisim kurmak ve onlari sinifta teknoloji

kullanimiyla ilgili tartismalara dahil etmek.
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e Problem Cézme Becerileri: Teknik sorunlari giderme ve bagimsiz olarak veya BT
desteginin yardimiyla ¢éziimler bulma.

e Zaman Yonetimi: Teknolojiyi iceren dersler planlamak i¢cin zamani etkili bir sekilde
yonetmek ve o6grencilerin teknolojiyi verimli bir sekilde kullanmalari igin zaman
ayirmak.

e Beceriklilik: Sinifa uygun teknoloji araglarini ve kaynaklarini bulma ve kullanma
konusunda becerikli olmak.

e Ogrenme Tutkusu: Yeni teknolojiler ve bunlarin egitimdeki potansiyel uygulamalari ile
glincel kalmak konusunda gergek bir ilgiye sahip olmak.

Bu niteliklere ve becerilere sahip olmak, 6gretmenlerin teknolojiyi etkili bir sekilde
kullanmalarinin yani sira 6grencilere ilham vermelerini ve onlari anlamh 6grenme
deneyimlerine dahil etmelerini saglar. Ayrica, surekli mesleki gelisim ve bliyime zihniyeti,

egitim teknolojisinin surekli gelisen ortaminda glincel kalmak igin 6nemlidir.
Tablo 15. Egitimde Yeni Teknolojilere Uyum Saglamak Isteyen Ogretmenler Igin ipuglari

Start small Gel Lraining

// Be creative
Be patient *\ Tips for teachers who

want to adapt new
technologies

Do your research Be open to change
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iste sinifta teknolojiyi benimsemek isteyen egitimciler icin bazi ipuglar::

e Kiiciik adimlarla baslayin. Her seyi bir anda degistirmeye c¢alismayin. Derslerinize
birkag teknoloji tabanh etkinlik ekleyerek baslayin.

e Egitim alin. Kullanmak istediginiz teknolojiye asina degilseniz, egitim alin. Sinifta
teknolojiyi nasil kullanacaginizi 6grenmenize yardimci olacak bir¢ok kaynak mevcuttur.

e Sabirh olun. Teknolojinin sinifta nasil etkili bir sekilde kullanilacagini 6grenmek zaman
alir. Kendinize ve 6grencilerinize karsi sabirli olun.

e Yaratic olun. Teknolojiyi sinifta kullanmak igin sonsuz olasilik vardir. Yaratici olun ve
teknolojiyi 6grencileriniz igin ilgi ¢ekici ve anlamli bir sekilde kullanmanin yollarini
bulun.

o Degisime acik olun. Gelisen teknolojiler strekli evrim geciriyor. Degisime acik olun ve
isinizi gerektigi gibi uyarlamaya istekli olun.

e Arastirmanizi yapin. Gelismekte olan herhangi bir teknolojiyi benimsemeden 6nce,
arastirmanizi yapmaniz ve riskleri ve faydalari anlamaniz dnemlidir.

Egitimin gelecegi dijitaldir ve 6grencilerini basariya hazirlamak isteyen egitimcilerin
teknolojiyi benimsemeleri gerekir. Egitimciler, teknolojiyi sinifta kullanarak 6grencilerinin
dijital diinyada basarih olmak icin ihtiyac duyduklari becerileri gelistirmelerine yardimci

olabilirler.
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Tablo 15. Egitimde Etkili Yeni Teknoloji Kullanimi igin Temel Faktorler

Professional Development for Educators

Alignment with Curriculum . -
gnment with Curriculy Accessibility and Inclusivity

Clear Learning Objectives Engaging Content
Cost-effectiveness Interactivity and Engagement
Research and Evaluation \ / Feedback and Assessmenl

To make
Parental Involvement technology

e Personalization
/ usage more
Adaptability and Fl('\ihilil-‘»/ effective \\

Balanced Sereen Time

Safety and Privacy
Conlinuous Assessment
Collaborative Learning Real-world Application

Critical Thinking and Problem Solving

Egitimde teknoloji kullanimini etkili hale getirmek igin asagidaki 6nemli noktalari goz

onunde bulundurun:

Net Ogrenme Hedefleri: Teknolojinin destekleyecegi ve gelistirecegi belirli egitim hedeflerini

ve giktilarini tanimlayin.

Miifredat ile Uyum: Kullanilan teknolojinin mevcut mifredatla uyumlu oldugundan ve
o6grenme hedeflerini desteklediginden emin olun.

Egitimciler icin Mesleki Gelisim: Egitimcilerin teknolojiyi 6gretim uygulamalarina etkili bir
sekilde entegre etmeleri ve kullanmalari icin egitim ve slrekli mesleki gelisim saglamak.
Erisilebilirlik ve Kapsayicilik: Kullanilan teknolojinin, farkli 6grenme ihtiyacglari olanlar da
dahil olmak tizere tim 6grenciler icin erisilebilir olmasini saglayin.

ilgi Cekici igerik: icerigi etkilesimli, ilgi cekici ve dgrencilerle alakal bir sekilde sunmak igin
teknolojiyi kullanin.

Etkilesim ve Katilim: Ogrencilerin aktif olarak katilmasina ve icerikle etkilesime gecmesine

olanak taniyan etkilesimli unsurlar ekleyin.
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Geri Bildirim ve Degerlendirme: Ogrencilere zamaninda ve yapici geri bildirim saglamak ve
ilerlemelerini ve anlayislarini degerlendirmek icin teknolojiden yararlanin.

Kisisellestirme: Ogrenme deneyimlerini bireysel 6grenci ihtiyaglarina, ilgi alanlarina ve
yeteneklerine gore uyarlamak igin teknolojiden yararlanin.

Giivenlik ve Gizlilik: Veri koruma yonetmeliklerine uygunluk da dahil olmak Gzere, teknoloji
kullanirken 6grencilerin glivenligini ve mahremiyetini saglamak igin tedbirler uygulayin.
Dengeli Ekran Siiresi: Teknolojiye asiri bagimhligi 6nlemek icin ekran tabanli 6grenme ile
diger egitim faaliyetleri arasinda bir denge saglayin.

Gergek Diinya Uygulamasi: Ogrencilerin bilgi ve becerilerini pratik baglamlarda
uygulamalarina olanak taniyan gercek diinya senaryolarini simiile etmek icin teknolojiyi
kullanin.

Elestirel Diisiinme ve Problem Cézme: Elestirel diisiinme, problem ¢ézme ve analitik
becerileri gelistirmek icin teknoloji kullanimini tesvik edin.

isbirligine Dayali Ogrenme: Teknoloji kullanimi yoluyla dgrenciler arasinda isbirligini
kolaylastirmak, projeler ve ddevler lzerinde birlikte calismalarina olanak saglamak.

Siirekli Degerlendirme: Ogrenci ilerlemesini izlemek ve dgretimi gerektigi gibi ayarlamak icin
teknoloji tarafindan kolaylastirilan surekli bicimlendirici degerlendirme uygulamalari
uygulayin.

Uyarlanabilirlik ve Esneklik: Yeni teknolojileri benimsemeye acik olun ve degisen egitim
ihtiyaclarina ve trendlerine uyum saglayin.

Ebeveyn Katilimi: Ebeveynleri ve velileri, teknolojinin egitimde nasil kullanildigini ve
cocuklari icin faydalarini anlamaya dahil edin.

Arastirma ve Degerlendirme: Teknolojinin 6grenme ciktilari izerindeki etkisini strekli olarak

degerlendirin ve etkinligini iyilestirmek ve gelistirmek icin veriye dayali kararlar alin.
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Maliyet etkinligi: Egitim kurumuna deger ve fayda sagladigindan emin olmak igin
teknolojinin benimsenmesi ve strdirilmesiyle ilgili maliyetleri degerlendirin.

Egitimciler ve kurumlar bu 6nemli noktalari ele alarak, 6§renme deneyimini gelistirmek ve
ogrencileri teknoloji odakl bir diinyada basariya hazirlamak icin teknolojiden etkin bir

sekilde yararlanabilir.

Tablo 16. Yeni Teknolojilerin Egitim Ortamlarina Entegrasyonu*

Augmented reality (AR)

Cloud compuling \
New

Virtual reality (VR). —_—

Virtual field trips

Technologies

// in Education
Personalized learning
Dala analysis tools \

Online simulations
Collaborative learning tools

*Kirmizi kutuda gésterilen teknolojiler simdilik egitim icin yaygin olarak kullaniimamaktadir.

Onceki béliimlerde de belirtildigi gibi, siniflarda kullanilabilecek cesitli teknolojiler
vardir. Onemli olan bu teknolojilerin etkin kullanimidir. Tim teknolojiler igin, teknolojinin
kullanimini daha etkili hale getirecek bazi ipuclari vardir.

Bunlar;

1. Miifredatinizla uyumlu dogru teknolojiyi segin.
Cevrimici olarak kullanilabilen bircok farkli teknoloji vardir, bu nedenle 6grettiginiz
konuyla ilgili olani segmek énemlidir. Bu, 6grencilerin sinifta 6grendikleri ile gergek diinya

arasinda baglanti kurmalarina yardimci olacaktir.
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2. Teknolojiyi kullanmak i¢in net 6grenme hedefleri belirleyin.
Ogrencilerinizin bu deneyimden ne 6grenmesini istiyorsunuz? Hedeflerinizi dgrendikten
sonra, teknolojik avantajlari bu ihtiyaglari karsilayacak sekilde uyarlayabilirsiniz. Ornegin,
ogrencilere sorular sormak veya etkinlikleri tamamlamalarini saglamak igin videoyu belirli
noktalarda duraklatmak isteyebilirsiniz.

3. Ogrencilerinizi teknolojiyi kullanmaya hazirlayin.
Onlarla ne beklemeleri ve nelere dikkat etmeleri gerektigi hakkinda konusun. Ders
sirasinda dikkatlerini toplamalarina yardimci olmak igin onlara bir brosiir veya ¢alisma
kagidi da vermek isteyebilirsiniz.

4. Teknoloji kullanimini etkilegimli hale getirin.
Ogrencileri soru sormaya, gdozlem yapmaya ve gordiiklerini tartismaya tesvik edin. Ayrica
ders sirasinda veya sonrasinda, bir dislince yazisi yazmak, bir sunum hazirlamak veya bir
model tasarlamak gibi etkinlikleri tamamlamalarini saglayabilirsiniz.

5. Teknoloji kullanimini takip edin.
Dersten sonra, 6grencilerin neler 6grendiklerini ve bu bilgileri kendi yasamlarina nasil
uygulayabileceklerini tartismak icin biraz zaman ayirin. Anladiklarini géstermek igin bir
proje veya degerlendirme tamamlamalarini da isteyebilirsiniz.

6. Geri bildirim verin.
Ogrenciler gorevlerini tamamladiktan sonra, onlara calismalari hakkinda geri bildirim
verdiginizden emin olun. Bu, hatalarindan ders ¢ikarmalarina ve teknolojiyi kullanma
becerilerini gelistirmelerine yardimci olacaktir.

Bazi yeni teknolojileri sinifta etkili bir sekilde kullanmak icin ekstra ipuclari;

1. Sanal saha gezileri: Ogrenciler teknolojiyi kullanarak tarihi yerler, miizeler ve hatta diger

Ulkeler gibi baska tiirll ziyaret edemeyecekleri yerlere sanal saha gezileri yapabilirler.
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v' Tum 6grencilerin sanal saha gezisini net bir sekilde gérebilmesi icin bir projektor veya

blyuk ekran kullanin.

2. Gevrimigi simiilasyonlar: Ogrenciler karmasik kavramlari 6grenmek veya becerilerini
glvenli bir ortamda uygulamak i¢in ¢cevrimici simulasyonlari kullanabilirler.

v’ Etkilesimli bir cevrimici similasyon kullaniyorsaniz, tim 6grencilerin katilim igin
kullanabilecekleri bir cihaza erisimi oldugundan emin olun

3. isbirlik¢i 6grenme araglari: Ogrenciler projeler iizerinde birlikte calismak veya fikirlerini
paylasmak icin isbirlik¢i 6grenme araclarini kullanabilir.

v Ogrenciler bir grup matematik problemi tizerinde calismak icin isbirlikci bir 6grenme
araci kullanabilir. Calismalarini bir beyaz tahtada paylasabilir ve ardindan problemi
birlikte tartisip ¢ozebilirler

4. Veri analizi araglari: Ogrenciler verilerin nasil toplanacagini, diizenlenecegini ve
yorumlanacagini 6grenmek i¢in veri analizi araglarini kullanabilirler.

v" Ogrenme deneyimini gelistirmek icin teknolojiyi kullanin. Ogrencilerin veri analizi
hakkinda bilgi edinmelerine yardimci olacak bir¢ok harika ¢evrimici kaynak ve arag
mevcuttur.

5. Sanal gergeklik (VR) : VR, 6grencilerin farkli ortamlari ve durumlari gergekgi bir sekilde
deneyimlemelerini saglar. Bu, 6grencilere farkh kilttrleri, tarihi olaylari veya bilimsel
kavramlari 6gretmek icin kullanilabilir.

v Ogrencilerin sorularini yanitlamaya ve sanal gerceklik deneyimi ile sinifta 6grendikleri

arasinda baglanti kurmalarina yardimci olmaya hazir olun.
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6. Artinlmis gergeklik (AR) : AR, dijital bilgileri gergcek diinyanin Uzerine bindirir. Bu,
ogrencilerin gevreleri hakkinda bilgi edinmelerine yardimci olmak veya onlara bir konu
hakkinda ek bilgi saglamak icin kullanilabilir.

v" Ogrencileri AR deneyimine yanit verirken yaratici olmaya ve kaliplarin disinda
distinmeye tesvik edin.

7. Oyunlastirma
Oyunlastirma, 6grenmeyi daha ilgi cekici ve eglenceli hale getirmek icin oyun benzeri
unsurlar kullanir. Bu, 6grencilerin kazanabilecegi puanlar, rozetler veya liderlik tablolari
olusturarak veya kavramlari 6gretmek icin oyunlar kullanarak yapilabilir.

v" Puan gibi tek bir oyun unsuruna c¢ok fazla giivenmeyin. Bunun yerine, 6grencilerin
ilgisini cekmek igin gesitli farkli oyun unsurlari kullanin.

8. Kisisellestirilmis 6grenme
v Kisisellestirilmis ©6grenme, 6gretimi her ogrencinin bireysel ihtiyaclarina gore

uyarlamak icin teknolojiyi kullanir. Bu, uyarlanabilir 6grenme yazilimi kullanilarak
veya Ogrencilere ilgi ve yeteneklerine gore farkli 68renme materyalleri ve etkinlikleri
saglanarak yapilabilir.

v" Esnek olun. Kisisellestirilmis ogrenme herkese uyan tek bir yaklasim degildir.
Ogrencilerinizin ihtiyaclarini karsilamak icin planlarinizi gerektigi gibi ayarlamaya
istekli olun.

9. Bulut bilisim.

Bulut bilisim, 6grencilerin egitim kaynaklarina her yerden erisebilmelerini saglar. Bu,

ogrencilere 6grenimlerinde daha fazla esneklik saglamak veya okullarinda bulunmayan

kaynaklara erismelerini saglamak icin kullanilabilir.

51



e Bulut bilisimi mevcut 6gretim uygulamalarinizi gelistirmek icin kullanin. Mevcut 6gretim
uygulamalarinizi bulut bilisim araglariyla degistirmeye c¢alismayin. Bunun yerine, bulut
bilisimi mevcut uygulamalarinizi gelistirmek ve daha etkili hale getirmek icin kullanin.

10. Robotik: Robotik, egitimde bircok potansiyel uygulamasi olan ve hizla biylyen bir
alandir. Egitim robotigi, 6grencilere bilim, teknoloji, mihendislik ve matematigi (STEM)
ogretmek icin sinifta robotlarin kullaniimasidir.

e Ogretmenler ve 6grenciler icin egitim saglayin. Robotlari sinifta kullanma konusunda
yeniyseniz, 6gretmenlere ve o6grencilere robotlari givenli ve etkili bir sekilde nasil
kullanacaklari konusunda egitim vermeniz énemlidir.

11. Kodlama: Kodlama egitimi, 6grencilere nasil kod yazacaklarini 6gretme sirecidir.
Kodlama bilgisayarlarin dilidir ve yazilim programlari, web siteleri ve uygulamalar
olusturmak icin kullanilir.

e Temel bilgilerle baslayin. Ogrencilerin karmasik programlari hemen kodlayabilmelerini
beklemeyin. Dongller, kosullu ifadeler ve fonksiyonlar gibi temel bilgilerle baslayin.
Bunlar bugin siniflarda kullanilan bir¢cok yenilikci egitim teknolojisinden sadece birkagl.
Teknoloji gelismeye devam ettikce, 6grenmeyi gelistirmek igin teknolojiyi kullanmanin daha

da yenilikci yollarini gérmeyi bekleyebiliriz.

iste ortaya cikmakta olan bazi yenilikgi egitim teknoloijileri:

e Blok Zinciri: Blockchain, veri depolamanin glivenli ve seffaf bir yoludur. Bu, 6grenci
transkriptlerinin kurcalamaya dayanikh kayitlarini olusturmak veya 6grencilerin bir
o6grenme programi boyunca ilerlemelerini izlemek icin kullanilabilir.

e Yapay zeka (Al): Yapay zeka ogrenmeyi kisisellestirmek, 6grencilere geri bildirim
saglamak ve hatta 6devlere not vermek icin kullanilabilir. YZ heniiz gelisiminin ilk

asamalarinda olsa da egitimde devrim yaratma potansiyeline sahiptir.
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e Beyin-bilgisayar arayiizleri (BCl'lar): BCl'lar kullanicilarin bilgisayarlari ve diger
cihazlari dusiinceleriyle kontrol etmelerini saglar. Bu, engelli 6grencilerin daha etkili
bir sekilde 6grenmelerine yardimci olmak veya egitim igerigiyle etkilesim kurmanin
yeni yollarini olusturmak igin kullanilabilir.

e Nesnelerin interneti (loT): loT, internete bagl fiziksel cihazlardan olusan bir agdir. Bu
cihazlar, verimliligi, glivenligi ve Uretkenligi artirmak icin kullanilabilecek verileri
toplayabilir ve paylasabilir.

Bunlar, ortaya cikmakta olan bircok yenilikci egitim teknolojisinden sadece birkacl.
Teknoloji gelismeye devam ettikce, 6grenmeyi iyilestirmek icin teknolojiyi kullanmanin daha
da yenilikgi yollarini gérmeyi bekleyebiliriz.

Son olarak, egitimciler sinifta teknolojiyi benimseyerek 6grencilerinin dijital diinyada
basarili olmak icin ihtiya¢ duyduklari becerileri gelistirmelerine yardimci olabilirler. Ayrica
ogrencilerin 6grenimlerine daha fazla katilmalarina ve gelecegin zorluklarina daha hazirlikh

olmalarina yardimci olabilirler.

3.2.Egitimde Robotigi Kesfetmek

Egitimde robotik kullanmanin bircok farkli yolu vardir. Bazi yaygin etkinlikler sunlardir:

e Robot tasarlama ve insa etme: Ogrenciler robot tasarlamak ve insa etmek icin
yaraticiliklarini ve miihendislik becerilerini kullanabilirler.

e Robotlarn programlama: Ogrenciler, gérevleri yerine getirmek icin robotlar nasil
programlayacaklarini 6grenebilirler.

e Problem ¢ézmek icin robotlari kullanmak: Ogrenciler, bir paketi teslim etmek icin en
iyi rotayl bulmak veya geri donustiirtlebilir malzemeleri ayirmak gibi gercek diinya

sorunlarini ¢gozmek icin robotlari kullanabilirler.
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e Robotik yarismalarinda yarismak: Ogrencilerin katilabilecegi bircok robotik yarismasi
vardir. Bu yarismalar 6grencilerin becerilerini gelistirmelerine ve diger takimlardan bir
seyler 6grenmelerine yardimci olabilir.

Egitim amach robotik, 6grencilere STEM'i 6gretmek ve onlari gelecekteki is glicline
hazirlamak igin kullanilabilecek degerli bir aragtir. Sinifinizda robotik kullanmakla
ilgileniyorsaniz, baslamaniza yardimci olacak birgok kaynak mevcuttur.

Sinifinizda egitsel robotik kullanmakla ilgileniyorsaniz, baslamaniza yardimci olacak
bircok kaynak mevcuttur.

iste kontrol edebileceginiz birka¢ web sitesi:

* BIRINCI: https://www.firstinspires.org/

= Okullarda Robotik Egitimi: https://www.roboticseducation.org/

= Ulusal Robotik Egitim Dernegi: https://www.nrea.org/

iste size yardimci olabilecek bazi ek kaynaklar:

® FIRST: https://www.firstinspires.org/: FIRST, her yastan Ogrenci icin robotik
programlari saglayan, kar amaci glitmeyen bir kurulustur.

e Okullarda Robotik Egitimi: https://www.roboticseducation.org/: Okullarda Robotik
Egitimi, siniflarinda robotik kullanmak isteyen 6gretmenler icin kaynak saglayan bir
web sitesidir.

e Ulusal Robotik Egitim Dernegi: https://www.nrea.org/: Ulusal Robotik Egitim Birligi,

robotik egitimcileri icin destek ve kaynak saglayan profesyonel bir kurulustur.
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3.3 Kodlama Egitiminin Benimsenmesi

Kodlama egitimini benimsemek &grencilere bircok fayda saglayabilir. Ogrenciler
kodlamayi 6grenerek problem ¢ézme becerilerini ve yaraticiliklarini gelistirebilir ve teknoloji
alaninda bir kariyere hazirlanabilir.

iste size yardimci olabilecek bazi ek kaynaklar:

e Codecademy: https://www.codecademy.com/
e Khan Academy: https://www.khanacademy.org/computing/computer-programming
e Scratch: https://scratch.mit.edu/

e Code.org: https://code.org/

Bu zorluklara ragmen, gelismekte olan teknolojilerden yararlanmanin potansiyel
faydalari 6nemlidir. Bu teknolojileri basarili bir sekilde benimseyebilen isletmeler, gelecek igin

iyi bir konuma sahip olacaklardir.

3.4 Okul ici ve disi baglamlarda aktif 6grenme tasariminda teknoloji kullaniminin artilarini

ve eksilerini g6z 6niinde bulundurma

Tablo 17. Teknoloji Tabanli Aktif Ogrenimden Yararlanmak icin Egitimci Rehberi

@ TBAL, kisisellestirilmis egitim, aninda geri bildirim, 6gretmenler icin idari gdrevlerin
ylkiniln azaltilmasi, daha yliksek 6grenci katilimi, motivasyon ve isbirligi seklinde
okul ici baglam icin olumlu sonuclar saglar;

@ VR, video oyunlari ve ayni zamanda Cevrimici sosyal aglar (OSN) gibi etkilesimli

iceriklerin kullanimi, TBAL'in olumlu sonuglarini tesvik etmek icin cok 6nemlidir;
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¢ Okul Disinda ise esneklik, daha genis kaynak yelpazesi, Dijital Okuryazarhgin tesvik
edilmesi, yasam boyu 6grenme, isbirligi ve ekolojik gecerlilik TBAL'in baslica olumlu
sonuglaridir;

@ Multimedya icerigi, video oyunlari, similasyonlar, OSN, anketler/quizler, VR/AR
¢Ozumleri, oyunlastirma, isbirligi ve iletisim araglarinin kullanimi her iki baglamda
da motivasyonu ve katilimi artirmaktadir;

@ Asiri bagimhilk, dikkat daginikhgi ve kétiiye kullanimdan kaginin ve dijital
etkinlikleri dijital olmayan geleneksel yiiz yiize etkinliklerle karistirarak saghk
sorunlariyla miicadele edin;

¢ Ogretmenler ve okullar, sosyal medya ve diger uygulamalardan gelen bildirimlerin
yol actig1 dikkat daginikhgini dnlemek icin 6grenmeye adanmis dijital ekipmanlara

sahip olmak icin calismalidir;

3.4.1.1 Teknolojinin 6grenmedeki olumlu rolii: TBAL i¢in durum tespiti yapmak
e Hem okul ici hem de okul disi baglamlarda teknoloji tabanli aktif 6grenmenin (TBAL)
faydalari.

Daha 6nce de belirtildigi gibi, TBAL giderek daha fazla uygulanmaya basladikca egitim
baglaminda glicli bir arag¢ olarak kendini gostermektedir. Entegre teknoloji ile 6grencilerin
aktif 6grenmeye katilimini tesvik etmek, okul ici ve okul disi olmak (izere birbirinden tamamen
farkli iki baglamda sayisiz avantaj sunmaktadir:
3.4.1.1.1 Okul igi Baglamlar

Teknoloji, bireysel 6grenci ihtiyaclarina ve 6grenme hizina gére ayarlanmis 6zel icerik
potansiyelini artirdigi icin kisisellestirilmis egitimin bir destekgisi olabilir. Bu sayede sadece
en iyi 6grenciler daha da yiiksek bir 6grenme seviyesine ulasmakla kalmaz, ayni zamanda
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engelli veya siniflari i¢in tanimlanan genis standartlarla sik sik miicadele eden 6grencilerin
ogrenmesini de gelistirir. Bu baglamda, geri bildirim genellikle son derece 6nemli
gorilmektedir. Teknoloji bu siireci, anketler ya da teknoloji kullanilmadan degerlendirilmesi
¢ok zaman alacak gorev performansi gibi basit araglarin kullanimiyla hizlandirir. Ayni zamanda
O0gretmenlere zaman kazandirir ve genellikle 6gretmenleri 6gretme gibi 6nemli bir gérevden
uzaklastiran idari gorevlerin yiikiinii azaltir. Bu ayni zamanda teknoloji kullaniminin
saglayabilecegi katilim tesvikiyle de baglantilidir. Teknoloji, 6grenenlerin, yani okul ¢cagindaki
ogrencilerin hayatinda yaygindir. Video oyunlari, sanal gergeklik/artiriimis gerceklik/karma
gerceklik, oyunlastirilmis ortamlar ve cevrimici sosyal aglarin (OSN'ler) potansiyelini
kullanmak, artan motivasyon ve ¢ogunlukla bos zaman etkinlikleriyle iliskili tanidik bir baglam
yoluyla katiimi ve katihmi artirabilir. OSN'ler, diinyanin doért bir yanindan Ogrencileri
birbirine baglarken, isbirligi potansiyelini (TBAL'in temel bir 6zelligi), yani ¢cok karmasik
sorunlarin ele alinmasinda gelistirebilir. Yukarida bahsedilen tiim 6zelliklerin ortak bir noktasi
vardir: etkilesimli igerik. Bu, TBAL'in son derece dnemli bir 6zelligidir ve etkilesimli videolar,
similasyonlar ve rol yapma gibi daha basit teknoloji tabanli ¢oziimlerle de elde edilebilir.
Gorsel unsurlar, soyut kavramlari somutlastirilabilecekleri ve kolayca tasvir edilebilecekleri bir
baglam yaratarak basitlestirebilir.

3.4.1.2. Okul Digi Baglamlar:**

Okul disi baglamlar (OOSC) da TBAL'in yukarida bahsedilen avantajlarindan
bazilarindan faydalanabilir ancak digerlerinden de faydalanabilir. Okul ici 6grenmede
farklilastinimis tempo genellikle zor olarak goruliyorsa, TBAL tarafindan sunulan esneklik,
o6grencinin temposunun ve ihtiyaclarinin daha belirgin bir sekilde hesaba katilabildigi OOSC'de
daha belirgin bir sekilde toplanabilir - konum, program ve etkinlikler bireysellestirilebilir ve

ogrencileri 6grenme siirecinde kilit aktorler olarak giclendirebilir. Ogrencilerin
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yararlanabilecegi kaynak yelpazesi, geleneksel 6grenmeye kiyasla TBAL tarafindan onemli
Olcide artirlmistir. Bununla birlikte, videolar, bloglar/Vloglar, MOOC'lar veya interaktif
kitaplar (e-kitaplar), 6grenme ciktilarini iyilestirmek igcin 6gretmenlerin ve 06grencilerin
elindeki araglarin cephaneligine katkida bulunabilir ve OOSC'ye 6zel degildir. Bunun katma
degerli ve muhtemelen kasitsiz olumlu bir sonucu, geleneksel miifredatta genellikle g6z ardi
edilen dijital okuryazarhgin gelistirilmesidir. TBAL, geleneksel egitimin engellerini asar ve
MOOC'larin inanilmaz potansiyelini gosterdigi, yine isbirligini ve aidiyet duygusunu gelistirdigi
ve Ogrencilerin okul ici 6grenimde erisilemeyen egitim aktorlerine erisimini ve erisimini
genislettigi yasam boyu 6grenme icin temel bir aractir. Son olarak, OOSC 6grencileri okul
ogreniminin siklikla yapay baglamindan c¢ikarabilir ve onlari becerilerin gercege
dondstiurilebilecegi, genellikle ekolojik gegerlilik olarak tanimlanan bir baglama gotiirebilir.
Tablo 17'de gorulebilecegi gibi, okul ici ve okul disi egitim arasinda, katilim ve

etkilesim gibi 6zelliklerin ortak oldugu agik ve arzu edilen bir értiisme vardir.

Tablo 18. TBAL'in hem okul ici hem de okul disi baglamlardaki avantajlari

In-School context Out-of-School context

Global collaboration

Personalized Education

- Flexibili
Instant Feedback ty
Engagement - Range of resources
Reduced burden for teachers . . . .
- Interaction - Digital Literacy

in administrative tasks

Local collaboration - Lifelong Learning

Ecological Validity
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Yukarida belirtilen avantajlar 6nceki arastirmalar tarafindan agik¢a ortaya konmustur
ve Ogrenciler igin sonuglar siklikla odak noktasi olsa da (Stranford ve digerleri, 2020; Ghilay
ve Ghilay, 2015; ), teknoloji kullanimiyla aktif 6grenmenin 6gretim gorevlileri icin de olumlu

sonuglari olabilir (Tien ve Hamid, 2020; Sitthiworachart ve digerleri, 2022).

e Katilim ve isbirliginin 6tesinde, sinif icinde ve disinda teknoloji araciligiyla elestirel
disiinme gelisimi.

Yukarida belirtildigi gibi teknoloji kullanimi, tanidik, ilgi ¢ekici ve esnek bir baglam
yarattigi icin 6grencilerin 6grenmesi Gzerinde 6nemli 6lclde fark edilir bir etkiye sahip olabilir.
Multimedya icerigi, video oyunlari, similasyonlar, OSN, anketler/quizler, VR/AR ¢6zimleri ve
oyunlastirma gibi tanidik ve etkilesimli ¢oziimler araciligiyla teknolojinin katihm {izerindeki
etkisinin yani sira isbirligine dayali araclarin (6rn. Google Suite, Office 365, Padlet), OSN (6rn.
Facebook, Instagram, TikTok) ve o6zel iletisim araclarinin (6rn. Discord, Zoom, Microsoft
Teams) teknolojinin olumlu etkisi, yani okul i¢ci 6grenme (zerindeki kilit unsurlar oldugu bu
bollimde ileri strllmustlr. Ancak teknolojinin etkisi, bilginin kavranma seklini ve disince
stirecindeki degisiklikleri sekillendirmede de hissedilebilir. Bu baglamda, teknoloji hem okul
ici hem de okul disI egitime entegre edilebilir.

Elestirel diisiinmenin giderek daha 6nemli hale geldigi bir donemde teknoloji, 6grenci
profilinde daha derin degisikliklerin, becerilerin gelistiriimesinin ve geleneksel 6grenmenin,
nihayetinde bilgilerini uygulamak zorunda kalacaklari gercek dinya baglamina
dondstiridlmesinin saglayicisi olarak kendini géstermektedir. Sekil XX2 bu 6nemli role iliskin
bilgileri sentezlemektedir. Bilginin bunaltici olabildigi, ylizeysel ve hizl bir sekilde tiketildigi
toplumlarda, Ogrencilerin arastirma becerilerini gelistirmek elestirel diisinme igin ¢ok

onemlidir. Teknoloji, bilgiye erisimi kolaylastirmakta, meraki ve olaylar, haberler ve gorusler
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Uzerinde elestirel dusiinmeyi tesvik etmektedir. Basit ¢evrimigi gosterge tablolarindan
karmasik Excel, SPSS, R ve diger istatistiksel yazilim giktilarina ve istatistiksel analizlere kadar
degisen veri analiz araglari, 6grencilere gercekligi daha objektif ve saglam bir sekilde analiz
edebilmeleri igin ¢ok ihtiya¢ duyulan verileri saglayabilir. Simiilasyonlar, yani glinlik
yasamlarini etkileyen karmasik problem ¢dzme ile ilgili olanlar (6rnegin iklim degisikligi, savas,
dijital donistm) kullanilirsa bu daha da artirilabilir. Son olarak, ¢evrimigi forumlarda ve OSN
kamusal tartismalarinda benzer ve en 6nemlisi farkl goriis ve perspektiflerle karsi karsiya
kalmak, elestirel disiinme becerileri icin gerekli olan refleksif dislinceyi ve sorgulamayi
dnemli élgiide artirabilir. Ozellikle OOSC icin MOOC!'larin (6rnegin Coursera, Edx, LusofonaX),

Tablo 19. Elestirel Diisiinme Gelisimini mimkiin kilan teknolojik araglar ve ézellikler

cevrimici forumlarin, ve OSN'nin rold, egitimin kolaylastiricisi olarak kolayca tanimlanabilir.

OSN and
Online
Forums

Data

Research Analysis
Skills Tools

Critical Thinking

e Aktif 6grenmeye teknoloji entegrasyonu érnekleri.

Ogrenme ortami ne olursa olsun, teknolojinin aktif 6grenmeye entegrasyonu,
o0grenme giktilari ve 6grenci katilimi ve motivasyonu tzerinde olumlu bir etkiye sahip olabilir.
K-12 egitiminde interaktif beyaz tahtalarin kullanimindan ¢ogu egitim baglaminda Ogrenme
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Yonetim Sistemlerinin (LMS) roliine ve yliksekdgretim ve profesyonel egitim ortamlarinda
similasyonlar/sanal laboratuvarlar, VR/AR ve oyunlastirmaya kadar, teknolojinin basariya
katkida bulunan bir unsur olarak roliini destekleyen kanitlar inkar edilemez. OOSC'de sanal
saha gezileri (6rnegin mizeler, tarihi yerler), MOOC'lar ve kodlama platformlari (6rnegin
Scratch, Code Academy, Tynker, Leet Code) 6gretmenlerin egitim cephaneligi icin yeni araclar

saglayabilir.

Fizyoloji 6greniminde yapilan bir ¢alisma (Ma, Cheng, Chan &Tipoe, 2023) sanal
gergeklik kullaniminin katilimi, tartismayi, akran destegini ve problem ¢6zmeyi tesvik ederek
olumlu sonuglar dogurdugunu gostermektedir. Hernandez-Campos ve digerleri (2023), bir
montaj hattina yapilan Sanal Turlarin 6grencilerin motivasyonunu ve katilimini nasil
artirabilecegini ve ayni zamanda bilginin gercek dlinya ortamina aktarilmasini nasil
gelistirebilecegini gostermektedir. De Moura, De Souza ve Viana (2021), Harmanlanmis
Ogrenimde MOOC kullaniminin etkisini incelemistir. Yalnizca motivasyondaki artisi tespit
etmekle kalmamis, ayni zamanda MOOC'larin 6grenciler i¢cin 6grenme agisindan islevsel
olarak elverisli olarak algilandigini gosteren bir model formiile edebilmislerdir; bu, MOOC'un
algilanan kalitesinden etkilenmesine ragmen, 6gretmenin erisimini artirmakta ve 6grencilere
sunulan tekliflerin gesitliligini artirmaktadir. Oyunlastirmanin kullanimina iliskin kanitlar, bir
bitlin olarak yliksekogretimden (Murillo-Zamorano ve digerleri, 2021) oyunlastirmanin yeni
becerilerin sekillendiriimesindeki roliine kadar farkli baglamlarda aktif 6grenmeyi gelistirme
potansiyeline sahiptir ve bu nedenle olumlu sosyal degisimi etkileyebilir (Marin, Lee &
Landers, 2021). Son olarak, tip 6greniminde OSN ve sosyal medya kullaniminin 6gretmenlerle,
Ogrenciler arasindaki iletisimi, motivasyonu ve 6grenme giktilarini iyilestirme konusunda

gercek bir potansiyele sahip oldugu gosterilmistir (Shen, 2022).
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3.1.2 Teknolojinin karanlik yiizii: Egitimde teknoloji kullanimina iliskin olumsuz sonuglar
Onceki béliimde tartisildigi gibi, teknolojinin egitime entegrasyonunun bircok faydasi

vardir. Bununla birlikte, yeni bir dizi zorlugu da beraberinde getirmektedir.

Tablo 20. Egitimde teknoloji kullanimi ile ilgili zorluklar.

Accessibility and Technical Issues Training and Pedagogical Assessment
Equity and Reliability Support Integration Authenticity

Distractions and Over-reliance on Societal

Health Concerns
Misuse technology Impacts

Teknoloji, 6grencilerin 0grenme materyallerine en uygun zamanda ve vyerde
erisebilmelerini saglar. Ancak, tim 6grenciler gerekli cihazlara veya givenilir bir internet
baglantisina esit erisime sahip degildir (Talib, Bettayeb & Omer, 2021). Esit olmayan erigim,
o0grencilerin calismalarinda geri kalmalarina veya temel 6grenme firsatlarini tamamen

kacirmalarina neden olabilir.

Ayrica, teknoloji tamamen giivenilir degildir ve slirekli teknik destek gerektirir. Yazilim
hatalari ve dlsik performans gosteren sistemler iletisim akisini etkileyerek 6grenme
deneyimlerini sekteye ugratir (Talib, Bettayeb & Omer, 2021). Ayrica, yeni bir teknolojiyi
kullanirken bir 6grenme egrisi vardir. Egitimciler ve 6grenciler yeni bir araci etkili bir sekilde
kullanmak ve egitim potansiyelinden faydalanmak icin uygun egitime ihtiyac duyarlar (de

Carvalho, 2021; Johnson, Jacovina, Russell & Soto, 2016).
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Teknoloji entegrasyonu gelistirme kaynaklari, egitim ve sirekli teknik destek
gerektirebileceginden, pedagojik entegrasyonunun kapsaml bir sekilde degerlendirilmesi
gerekir. Teknolojiyi pedagojik faydalari icin kullanmak yerine kendi iyiligi icin kullanma
tuzagina kolayca disulebilir. Egitimciler, teknolojinin 0zellikle okul disi baglamlarda
degerlendirmenin gergekligini nasil etkilediginin de farkinda olmalidir. Ogrencilerin
degerlendirmeleri kendi baslarina tamamladiklarindan emin olmadan, sonuglarin 6grencilerin
yeteneklerini ve bilgilerini gergekte nasil yansittigina dair potansiyel yanhshgin farkinda

olunmalidir.

Egitim iceriginin yani sira teknoloji, 6zellikle de internet, sonsuz bir dikkat dagitici
icerik kaynagi saglar. Oynanmayi bekleyen oyunlar ve sosyal medya bildirimlerinin strekli
akisiyla, 6grenciler slirekli olarak derslerden uzaklasip daha eglenceli etkinliklere yonelmeye
tesvik edilmektedir. Bu dikkat dagitici unsurlar 6grenme verimliligini etkilemekte ve
ogrencinin akademik performansini engellemektedir (Bjornsen & Archer, 2015; Glass & Kang

2019).

Teknolojiye asirt bagimhlik da g6z 6niinde bulundurulmasi gereken bir diger zorluktur.
Dijital araclara bagimlilik, icerigin gercek anlamda kavranmasini engelleyebilir. Ayrica, dijital
araclara asiri giivenen 6grenciler dijital olmayan gorevleri yerine getirirken zorlanabilirler.
Buna ek olarak, cevrimici etkilesimlerin asirt kullanimi, 6grencilerin gercek diinya
baglamlarindaki etkilesim becerilerini etkileyebilir. Uzun ekran siiresi 6grencilerin fiziksel ve

zihinsel sagligini tehlikeye atabilir.

Cozumler ve Oneriler:
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TBAL kullanimi, 6nceki bolimlerde bahsedilen tim olumlu sonuglarin tesvik
edilmesinde gli¢lli bir gl olabilir. Bunu basarmak icin okullar ve egitimciler egitilmeli, tutarh
bir mifredata sahip olmali ve TBAL'in kendi basina bir amag¢ degil bir ara¢ oldugunu
anlamaldir. Bu nedenle, teknolojinin olumlu sonuglarin destekleyicisi olmasini ve egitimde bir
sorun haline gelmemesini saglamak igin TBAL'i daha geleneksel egitim yaklagimlariyla

birlestirmek ¢ok 6nemlidir.

Akill telefonlarin ve diger teknolojilerin kullanimina iliskin tartisma, teknolojinin olasi
yabancilastirici roliine iliskin karmasik tartismalara yol agmaktadir. Bu nedenle egitimciler,
teknolojinin dikkat dagitici bir unsur haline gelmemesini ve asiri kullanim gibi saghk
sorunlarinin gelisiminin merkezinde yer almamasini saglamak igin deneyimlerine ve pedagojik
egitimlerine givenmelidir. Teknoloji tam olglsiinde kullanilmali ve bundan fazlasi

olmamalidir.

https://bokcenter.harvard.edu/technology-and-student-distraction

e Dikkat daginikhgi, asiri bagimhlik ve sinif icinde ve disinda 6grenci refahi tizerindeki
potansiyel etkiler.

Teknolojinin egitime entegrasyonu, 6grenme ortamini birgcok olumlu yonden yeniden
sekillendirmistir, ancak ayni zamanda dikkat dagitici unsurlar, asiri bagimhlik ve 6grenci refahi
Uzerindeki etkileri de dahil olmak lizere potansiyel tuzaklari da beraberinde getirmistir. Daha
once de belirtildigi gibi, egitimciler akill telefonlarin ve o6zellikle de sosyal medyanin
kullanimiyla bir sekilde tesvik edilen dikkat dagitici unsurlarin 6grencileri bunaltmamasini
saglamalidir. OSN, e-postalar ve diger uygulamalardan gelen stirekli bildirimler bir sorun
olabilir ve 6gretmenler bunun farkinda olmalidir. Ozel dijital ekipmana sahip olmak okullarin

hedefi olmalidir. Cok fazla dikkat dagitici unsur dikkat akisini etkileyebilir ve bu da egitimde
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giincel bir endise kaynagidir. Ogrencileri giiclendirmek ve inisiyatif sahibi olmalarini saglamak,
dikkati tesvik etmek igin gereklidir (Grammer & Lenartowicz, 2021). Ayrica, teknoloji
kullanimi, kullanimi konusunda egitim almamis 6grenciler igin stres ve endise kaynagi olabilir
(Zhang, Russo & Fallon, 2015). En 6nemlisi, BT kullaniminin olumsuz sonuglarindan kaginmak
icin 6gretmenler teknoloji konusunda rahat olmalidir (Fernandez-Batanero ve digerleri, 2021;
Khlail ve digerleri, 2023).

Daha 6nce de belirtildigi gibi, asiri bagimlilik bir endise kaynagidir ve 6gretmenler igin
bir endise kaynagi olmahldir. Mifredatin gelistiriimesinde etkinliklerin karigtirilmasi ve
teknolojinin agiri kullanimindan kaginilmasi gerekmektedir.

Sinifta teknoloji kullaniminda bazi istenmeyen sonuglar goézlemlenebilir. Go6z
yorgunlugu ve durus bozukluklari gibi fiziksel sorunlarin ve asiri kullanimin anksiyete, stres ve
bazi bagimhlik tirlerine yol agmasinin yani sira uyku diizenini etkilemesi gibi ruh saghgi
Uzerindeki etkilerinin 6tesinde, TBAL'de sosyal beceriler de tesvik edilmelidir. Teknoloji
kullanimi, 6grenme sirecinde etkilesim ve oyunun temel roliini asla etkilememelidir (Diinya
Ekonomik Forumu, 2016; Suryani ve digerleri, 2021). Son olarak, siber zorbalik bir endise
kaynagi olarak tanimlanmistir. Egitime 6zgli olmasa da, sinifta teknoloji kullanimi bu olasihigi
hesaba katmali ve bununla miicadele etmek icin stratejiler uygulanmaldir (Machimbarrena &
Garaigordobil, 2018; Marin Suelves, et al, 2023).

Bu zorluklarin Ustesinden gelmek icin egitimcilerin, ebeveynlerin ve 6grencilerin
kendilerinin proaktif olmasi gerekmektedir. Dengeli teknoloji kullanimi, dijital detoks
donemleri, diizenli fiziksel aktivite ve kapsamli dijital egitim (dijital gorgi kurallari ve givenlik
dahil) sarttir. Okullar, teknolojiyi dikkatli bir sekilde entegre ederek, 6grenme deneyimini

dikte etmek yerine gelistirmek icin kullanilmasini saglayarak cok dnemli bir rol oynayabilir.
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Teknolojinin her olumlu sonucunun bir de endisesi vardir. Egitimciler ve okullar
mifredati tasarlarken bunlari daima goz 6nlinde bulundurmalidir. Katilim ve egitimle ilgili
olarak, daha 6nce de deginildigi lzere, teknolojinin olumlu bir roll olabilir. Ancak, TBAL
olmadan geleneksel 6grenme potansiyelini sinirlamamali ve dikkatle ilgili sorunlara yol
acmamalidir. Her 6grenci icin tasarlanmis bir egitim sirecine sahip olmak iyi sonuglari tesvik
eder, ancak yine de sosyal beceri gelisimini ve isbirlikci 6grenme faaliyetlerini
engellememelidir. Bilgiye erisimle ilgili olarak, internet daha 6nce hi¢ olmadigi kadar c¢ok
kaynak sunmaktadir. Ancak egitimciler, cevrimici olarak mevcut olan bilgilerin 6nemli bir
kisminin dogrulanmadigini géz oniinde bulundurmali ve 6grencilerin sahte bilgilerden veya
sadece glivenilir olmayan bilgi kaynaklarindan kaginmak igin bilgi aramalarini yénlendirmek,
TBAL'in istenen sonuglarina ulasmak igin ¢ok dnemlidir. MOOC'larin kullanimi yine giigli bir
arac olabilir, ancak arastirmalar yiksek terk oranini ve bununla nasil miicadele edilecegine

dair ¢oziimleri gostermistir (Zhang ve digerleri, 2021; Borrella ve digerleri, 2022).

Sonug olarak, teknoloji egitimde devrim yaratma konusunda buiylik bir potansiyele
sahip olsa da, dogasinda var olan zorluklari tanimak ve ele almak ¢ok énemlidir. Dijital ve
geleneksel yontemlerin en iyilerini birlestiren dengeli bir yaklasim en umut verici olani gibi
gorunidyor. Teknoloji ve egitim Uzerindeki etkileri stirekli gelistigi icin arastirma tabanini

strekli glincellemek de ¢cok 6nemlidir.
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3.1.3 Teknolojinin arti ve eksilerinin agirhklandirilmasi: Kusak farkini kapatmak ve 6grenci
motivasyonunu ve katilimini artirmak

3.1.3.1 Ogrenci Motivasyonunu ve Teknolojiye Katilimini Artirirken Nesiller Arasi

Ugurumu Kapatmak

Egitimde teknoloji entegrasyonu, yukarida aciklandigi gibi sayisiz firsat sunmaktadir.
Ancak, daha once tartisildigi gibi bazi riskler de mevcuttur. Bununla birlikte, teknoloji,
genellikle teknoloji kullaniminin kendisine atfedilen kusak farkiyla miicadele etmek igin
ozellikle ilging bir zemin olusturmaktadir. Bununla ilgili olarak ve bu bélimde derinlemesine
ele alindigi lizere, her kusaktan 6gretmen, teknolojinin egitime dahil edilmesi konusunda bir
yandan egitim alirken bir yandan da hizini ayarlamalidir. Bu, bazi durumlarda dijital yerliler
olan genc¢ 6gretmenler icin daha kolay olabilir. Ancak, daha deneyimli 6gretmenlerin edindigi
deneyim, teknoloji kullanimi ile egitime daha geleneksel bir yaklasim arasinda dogru dengeyi
bulmak icin cok 6nemlidir. Ne olursa olsun, TBAL'in katilim, motivasyon, geri bildirim, baglanti
ve isbirligi acisindan olumlu sonuglarini desteklemek icin artik yeterince kanit var ve hem
ogrencilere hem de 6gretmenlere her 6grencinin ihtiyaclarini karsilayabilecek ve daha
bireysellestirilmis ve muhtemelen etkili bir egitim baglamini tesvik edebilecek farkh egitim
icerikleri sunuyor. Daha deneyimli 6gretmenler icin, teknolojiye asiri bagimlilikla ve
teknolojinin sundugu dikkat dagitici unsurlarla miicadele etmek, egitime yonelik bu
dondstirici yaklasimin 6nemli bir boyutu olarak kabul edilmektedir. Bir diger endise kaynagi
ise asirl ekran siresi ve ¢evrimici maruziyet nedeniyle bazi kullanicilarda ortaya ¢ikan ruh
sagligi sonuglaridir. En 6nemlisi, yani 6nemli Gcret farklarinin ve teknolojiye asimetrik erisimin
oldugu ilkelerde, son COVID-19 salgini sirasinda gorildigi gibi, ekipmana erisimi olan
ogrenciler ve oOgretmenler ile olmayanlar arasindaki biyik dijital ugurumun etkisiyle

miicadele etmek ¢cok 6nemlidir (Golden ve digerleri, 2023; Sun ve digerleri, 2022).
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Kusak farkinin azaltilmasi, aktif kamu politikalari ve 6gretmenler tarafindan yapilacak kisisel
yatirimlarin yani sira net hedefler, glindem ve zaman cizelgeleri gerektirecektir. Mesleki
gelisim (dijital okuryazarlik), mentorluk, deneyim ve kaynak paylasimi TBAL'in genis 6lgekli
uygulamasini gelistirme potansiyeline sahiptir. Bu sireci kolaylastirmanin bir yolu da
harmanlanmis 6grenmeyi, geleneksel ve daha teknoloji odakli egitim arasinda dogru dengeyi
test etmenin ve bulmanin bir yolu olarak kullanmaktir. Ogrencilerin farkl beceriler
gelistirmesini saglamak ve teknolojinin kotiye kullanimiyla iliskili ruh saghgi sorunlarinin
artmasini engellemek igin bazi faaliyetlerin "dijital baglantinin kesilmesini" gerektirmesi
onemlidir. Ayrica, okullar ve 6gretmenler, teknolojinin belirli bir kullaniminin beklenen
sonuclari tesvik etmedigi akran veya 6grenci geri bildirimi yoluyla tespit edildiginde geri adim
atmaktan korkmamalidir. Bu nedenle, egitim teklifinin bireysellestirilmesi, yalnizca 6grencinin
bireysel 6zelliklerini degil, 6gretmen profilinin 6zgllliginl de hesaba katmalidir.

3.1.1.2. Okul igi ve okul disi baglamlar icin teknolojik entegrasyon stratejileri.

Dogru dengeyi saglamak icin teknoloji dogru miktarda kullanilmalidir. Harmanlanmis
o6grenme, bagimsiz 6grenme, teknoloji kullanimi ve yiz ylize 68renmeyi dengeleyerek bunu
basarmanin harika bir yoludur. Daha dnce de belirtildigi gibi mesleki gelisim, 6gretmenlerin
teknoloji konusunda kendilerini rahat hissetmeleri ve 6grencilerle olumlu bir 68renme ortami
olusturmalariicin gereklidir. Ayrica, 6gretmenler 6grencilere teknolojinin kullanimi, yani siber
glivenlik ve siber uzayda baskalariyla nasil etkilesimde bulunacaklari konusunda 6grenme
materyalleri saglamalidir. Ogrenciler, 6zellikle arama motorlari ve OSN'deki dijital ayak izleri
konusunda da bilinclendirilmeli, béylece gelecekte daha az dikkatli kararlarin geri tepmesini
hissetmeleri 6nlenmelidir. Teknolojinin, 6zellikle de internetin etik kullanimi mifredata
entegre edilmelidir. Ogrencilerin giivende tutulmasi, TBAL'in iyi kullanimi icin esastir. Son

olarak, okullar ve egitimciler 6grencileri geride birakmamalidir. Okullarin dogru teknolojik
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altyapiya sahip olmasini saglamak kilit 6neme sahiptir, ancak tim 6grencilerin okul disinda
teknolojiye ve internete erisimini saglamak da ¢ok 6nemlidir.

0OO0S baglamlarinda, ebeveynlerin goreve katilmasi olumlu sonuglar dogurabilir.
Elbette ki cevrimici glivenlik bir endise kaynagidir, ancak ebeveynler ve 6grenciler arasindaki
isbirligi iyi seyler basarabilir. Daha 6nce de belirtildigi gibi, senkron ve asenkron aktivitelerin
dogru kombinasyonu takip edilmelidir. Ayrica, TBAL teknoloji kullanimi tizerine kurulmus olsa
da, cevrimdisi faaliyetlerin tesvik edilmesi 6grencilerin saghkl bir fiziksel, sosyal ve psikolojik
gelisimi igin gereklidir.

0OO0S ve okul ici 6grenme baglamlarinda, egitimciler, 6grenciler ve veliler arasinda acik
iletisimi tesvik etmek biylik 6nem tasimaktadir. Teknoloji ve egitimdeki roll gelistikce, bu
stratejilerin sirekli olarak degerlendirilmesi ve uyarlanmasi, 6grencilerin kapsamli, ilgi ¢ekici

ve glvenli bir 68renme deneyimi yasamalarini saglayacaktir.
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BOLUM 4

ULUSOTESI iSBIRLIGI - DENEYIMLERIMIz
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4.1 Giris

Teknoloji, egitimi temelden yeniden sekillendirerek, ogrencileri ve 6gretmenleri
mesafeler arasinda birbirine baglayan ve isbirligine dayali 6grenme deneyimlerini
kolaylastiran gicli bir araca donistlirdl. Bu dijital donlisim, teknolojinin 6grenme siirecine
entegrasyonuyla egitimin degisen dogasini 6rneklemektedir.

"Tech to Teach" projesi, egitimcilerin sadece bilgi yayan kisiler degil, ayni zamanda
dinamik 6grenme ortamlarinin mimarlari oldugunu vurgulayarak bu farkindaligin bir kaniti
niteligindedir. Bu farkindalik, geleneksel siniflarin uzaktan ve harmanlanmis 6grenme
modellerine gectigi ve egitimcilerin yeni zorluklara hizla uyum saglamasini gerektiren kiresel
COVID-19 salgininin ardindan 6zellikle belirgin hale geldi.

Wanner ve Palmer (2015) tarafindan da vurgulandigi Gzere, glinimiiz egitimcilerinin
konularina iliskin derin bir kavrayisa, teknolojik yeterlilige ve pedagojik zekaya sahip olmalari
gerekmektedir. Tech to Teach projesi, kapsamli bir mesleki gelisim girisimleri paketi sunarak
bu boslugu doldurmayr amacglamaktadir. Bu girisimler, egitimcilere teknoloji
entegrasyonunun incelikleri konusunda rehberlik ederek strekli gelisen egitim ortamina
uyum saglamalarina yardimci olmaktadir. Surekli mesleki gelisim, egitimcileri elestirel
dustinme, isbirligi ve dijital okuryazarhgl besleyen canl egitim alanlari yaratacak araclarla
donatir.

Dahasi, Tech to Teach projesi mesleki gelisimin gelisen bir siire¢c oldugunu kabul
etmektedir. Bu akiskanlik, egitimcilerin strekli degisen egitim ortaminda yollarini bulabilecek
ceviklikle donatilmalarini saglayarak onlari yenilik ve mikemmelligin oncileri olarak
konumlandirmaktadir. Bu duragan bir yolculuk degil, egitimcilerin egitimde yeniligin 6n
saflarinda yer aldigi slirekli bir evrimdir. Bu yolculuk sadece egitimcileri giiclendirmekle

kalmaz, ayni zamanda 6grenciler icin zenginlestiriimis 6grenme deneyimlerine doéniserek
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projenin etkisini artiran bir dalgalanma etkisi yaratir. Egitimciler teknolojiyi
benimsediklerinde, 6grenciler arasinda meraki ve kesfi tesvik eden dontstlrici 6grenme
deneyimlerini mimbkdan kilarlar.

Sonu¢ olarak, Tech to Teach projesi, egitimcileri teknolojiyi etkin bir sekilde
kullanmalari icin gliclendirmeyi ve 6grencileri siirekli degisen bir diinyada basarili olmak icin

ihtiyac duyduklari beceri ve zihniyetle donatmayi amacglamaktadir.

4.2 Uluslararasi Ortakhk Kurmak

Avrupa Konseyi 1980'lerden bu yana egitim ziyaretleri ve 6grenci degisimleri (1980),
ortaokullarda Avrupa bilincinin gelistirilmesi (1983), Avrupa kiltirel kimligi (1985) ve egitimde
Avrupa boyutu (1989) konularinda tavsiyelerde bulunmustur. Bu tavsiyeler, lye devletleri
egitimde isbirligini tesvik etmeye ve mifredatlarinin bir pargasi haline getirmeye tesvik
etmistir. Hem ulusal hem de uluslararasi diizeyde desteklenen egitim degisimleri, yliz binlerce
gencin Avrupa'yl kesfetmesini ve kisisel baglar kurmasini saglamistir. Avrupa Komisyonu
tarafindan baslatilan Socrates (1995), Leonardo da Vinci (1994) ve Hayat Boyu Ogrenme
Programi (2007) gibi programlar, egitim kurumlari, 6gretmenler, 6grenciler ve karar alicilar
arasindaki degisim ve diyalogu 6nemli 6lctide arttirmis ve gelistirmistir. Bu programlar, egitim
ve 0gretimde Avrupa ishirligi icin stratejik cerceve - ET 2020'de 6zetlenen egitim ve 68retimde
Avrupa politikasi icin uygulama araclari olarak hizmet etmektedir.

Bu programlarin amaclari sunlardir

e Yasam boyu 6grenme ve hareketliligi gercege donistirin;
e TUm Ogrencilerin istihdam edilebilirlikleri icin gereken temel becerileri ve
yeterlilikleri edinmelerini saglayarak egitim ve Ogretimin kalitesini ve

verimliligini artirmak;
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o Kaliteli, kapsayici egitim yoluyla esitligi, sosyal uyumu ve aktif vatandashgi
tesvik etmek;

o Temel yetkinliklerin gelistirilmesini tesvik ederek ve egitimin tim sektorleri ile
is dlinyasi arasinda isbirligini destekleyerek egitim ve 6gretimin her seviyesinde
yaraticihg, yenilikgiligi ve girisimciligi gelistirmek.

Avrupa Birligi'nin Egitim, Ogretim, Genclik ve Spor programi olan Erasmus+ 2021-2027,
yaklasik 28 milyar Avroluk bir blitceyle devam ediyor. Daha fazla katilimciya deneyim
sunmakta, hareketlilik ve ulusétesi isbirligi projelerini finanse etmekte, katilimcilarin kisisel
gelisimlerine ve becerilerinin arttirilmasina, demokratik kurum ve sireglere katihmlarina ve
isglici piyasasina basarili bir sekilde gecislerine katkida bulunmaktadir. Orgiin, yaygin ve
sargin 6grenmeden yararlanarak yuksek kaliteli ve kapsayici egitim ve 6gretimi tesvik eder ve
kurumlar arasinda ishirligi firsatlari sunarak egitim, Ogretim ve genglik sistemlerinin
modernizasyonunu destekler. Erasmus+, engelliler, ggmenler ve uzak boélgelerde yasayan
veya sosyo-ekonomik zorluklarla karsilasan vatandaslar gibi daha az firsata sahip bireylere
odaklanarak kapsayicidir.

14 Ocak 2005 tarihinde baslatilan eTwinning, BIiT kullanimi yoluyla okul ortakliklarini
tesvik eden muhtemelen en popliler ve basarili Avrupa girisimi haline gelmistir. Baslangicta
Universite oncesi egitim kurumlari arasindaki ortakliklari kolaylastirmayi amaclayan bu girisim,
Avrupa'dan 150.000'den fazla 6g8retmeni bir araya getiren profesyonel bir topluluk haline

gelmistir. eTwinning Eylemi, Hayatboyu Ogrenme Programi - Comenius'un bir parcasidir.

4.3 Deneyimlerin ve En iyi Uygulamalarin Paylasiimasi

TECH TO TEACH projesinin genel amaci, diinyanin dijital kapasitesinden ve Avrupali

genglerin teknolojiye olan egilimlerinden ve katilimlarindan kaynaklanmaktadir. Proje,
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ogrencileri gergek aktorler olarak konumlandirarak 6gretmenlerin ve egitimcilerin teknoloji
kullanimi konusundaki yetkinliklerini gelistirmeyi amaglamaktadir. Tech to Teach, aktif
ogrenmenin gerceklestigi daha dijital ve teknoloji tabanli bir egitim ortami gelistirmeye
calismaktadir. Aktif 6grenme problem ¢6zmeyi, yapmayi, kesfetmeyi icerir ve pasif
ogrenmeden daha Ustlindir ¢iinkli beyni mesgul eder, bilgileri birbirine baglar ve anlamayi
tesvik eder. Teknoloji tabanli aktif 6grenme, dersin daha genis tasarimiyla ilgilidir, 6lcekte

"yaparak 6grenmeyi" mimkin kilar ve glinimizin teknolojiye 6zgi neslini beklentileri ve

zihniyetleriyle rezonansa giren bir formatta mesgul eder.

Ulus otesi ortakliklarin katma degeri, kurumlarin uluslararasilasmasini artirmaktadir.

Ayni zamanda bu isbirlikleri egitim misyonlarini gliglendirmekte ve hem 6grencilerin hem de

personelin hareketliligini artirmaktadir. Onemli faydalar arasinda &grencilerde yeni

becerilerin gelistirilmesi, istihdam edilebilirliklerinin artirilmasi, egitim teklifinin kalitesinin ve
uygunlugunun artirilmasi, 6gretim personelinin kapasitesinin gelistiriimesi ve 6grenci ve
personelin hareketliliginin kolaylastirilmasi yer almaktadir. Uluslararasi isbirlikleri ayrica
yabanci 6grencileri cekmekte, bilimsel mikemmellik diizeyini artirmakta ve daha disiplinler
arasl arastirmalar Uretmektedir. Arastirma ve 0gretim faaliyetlerine uluslararasi,
kiltlrlerarasi veya kiiresel bir boyut kazandirmak igin ulusal sinirlarin 6tesinde bireysel
akademisyenler, kuruluslar veya uluslarla birlikte calismak yeni firsatlar getirir ve deger katar.

Uluslararasi ortaklik projemize dort boyut kazandirdi:

e Akademik olarak: 6gretim veya arastirmaya uluslararasi bir boyutun dahil edilmesi;
ogrencilerin yurtdisinda bir egitim doéneminden keyif almasi ve 6grenmesi yoluyla
kalitenin artirilmasi; akademik ufkun genisletilmesi; kurumsal itibar veya statliniin
artinlmasi; uluslararasi  standartlarin ~ karsilanmasi; arastirmacilarin  becerilerinin

gelistirilmesi; ve arastirmanin daha fazla etki yaratmasi.
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e Ekonomik agidan: kurumun cazibesini artirmak; kaynaklari (ekipman, veri) verimli bir
sekilde paylagsmak (Fikri Mlkiyet Haklarinin gelistirilmesi ve kullanilmasi agisindan da);
riskleri paylasmak ve mevcut tesviklerden ve potansiyel kaynaklara (6rnegin Avrupa
fonlar) daha fazla erisimden yararlanmak.

e Siyasi olarak: ulusal glivenligin gelistirilmesi; uluslararasi diplomasinin desteklenmesi;
baris ve karsilikli anlayisin desteklenmesi ve ulusal veya Avrupa kimliginin tesvik edilmesi.

e Sosyal ve kiilturel olarak: ulusal ve ulus 6tesi kilttrel kimligin gelistirilmesi; kiltlrlerarasi
anlayisin desteklenmesi; vatandaslik gelisiminin desteklenmesi; sosyal ve toplumsal
gelisimin desteklenmesi (kapasite gelistirme).

TECH TO TEACH koronavirisle ilgili uluslararasi bir konuya dayandigi icin miifredatin
uluslararasilastiriimasi ve 6grenme ciktilarinin karsilikli olarak taninmasi ihtiyaci esastir.
Deneyimlerin paylasiimasi ve ulus 6tesi bir boyuttan deger katilmasi projenin kapsamini,
uygulamasini, arastirmasini ve geri bildirimini genisletmektedir.

Proje ortakligi dort yerel ve (g ulus Otesi ortakliktan olusmaktadir. Yerel ortakliklarin
sayisina ragmen, tim kurumlar kapsam dahilinde farklihk gostermektedir. Akdeniz
Universitesi daha akademik bir perspektiften akademik destek saglamakta, Tiirkiye'nin en
kalabalik ve cok kiiltiirlii sehrinin valiligi olan istanbul Valiligi proje uygulamasi icin minyatiir
bir Turkiye yaratmakta ve Turkiye'nin iki farkl sehrinden liseler; biri daha iyi uygulama ve
gozlem icin yapim asamasinda olan Antalya'dan, digeri ise ulusal ve uluslararasi capta bilim ve
robotik yarismalarinda ¢ok sayida basvuru ve dereceye sahip Tavsanl Fen Lisesi. Okul, cografi
ve sosyoekonomik acidan dezavantajli olan kicik bir kasabada yer almaktadir. Uluslararasi
ortakliklar, projenin ulus 6tesi deneyimi ve uygulamasi icin denizasiri bir iniversite (Portekiz),

Yunanistan'dan bir yerel egitim otoritesi ve Bati Makedonya'dan bir liseden olusmaktadir.
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4.4 Zorluklarin Ustesinden Gelmek

Cesitli bolgelerdeki okullarda teknolojiyi uygulamak ¢ok sayida zorlugu beraberinde
getirmektedir. Altyapidaki farkliliklar, kaynaklara erisim ve degisen Ogretmen egitimi
seviyeleri teknolojinin etkin kullanimini engelleyebilir. Bu sorunlari ele almak igin ortak
engelleri belirledik ve basarili uygulamayi tesvik eden stratejiler ve ¢éziimler gelistirmek icin
ulus 6tesi ortaklarimizla igbirligi yaptik.

e Uyarlanabilirlik ve Esneklik: Tech to Teach projesinden gikarilan en 6nemli derslerden
biri, farkli egitim ortamlarinda uyarlanabilirlik ve esnekligin 6nemidir. Kiltirel,
ekonomik ve altyapisal farkliliklari dikkate alarak belirli yerel ihtiyaclara goére
uyarlanmis ¢cézimlerin en etkili oldugu kanitlanmistir.

e Stratejiler ve Coziimler: Ulusotesi ortaklarimiz bu engellerin asilmasini kolaylastiran
cesitli stratejiler paylasmistir:

e Kaynak Paylasimi: Egitimciler arasinda 6gretim kaynaklarinin ve en iyi uygulamalarin
paylasiimasi icin dijital platformlarin kullanilmasi, béylece sinirli fiziksel kaynaklarin
etkisinin azaltilmasi.

e Egitim ve Destek: Farkli bolgelerdeki 6gretmenlerin 6zel ihtiyaglarina gére uyarlanmis
strekli mesleki gelisim ve teknik destek saglanmasi, yeni teknolojilerle basa ¢ikabilecek
ve bunlara uyum saglayabilecek donanima sahip olmalarinin saglanmasi.

e Toplum Katilimi: Destek ve kaynak toplamak igin toplumun egitim girisimlerine
katihmini tesvik etmek, sinirli hiikimet finansmani olan bolgelerde ¢cok 6nemlidir.

Bu stratejilere odaklanarak proje, teknolojinin egitime entegrasyonunun onitndeki
bazi bliyuk engelleri azaltmayi basarmis ve bdylece genel 6gretme ve 6grenme deneyimini

gelistirmistir.
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4.5 Ogretmenlerin Mesleki Gelisim Yoluyla Giiglendirilmesi

Mesleki gelisim, 6gretmenlerin teknolojiyi sinifta etkin bir sekilde kullanabilmeleri igin
gerekli becerilerle donatilmasinda énemli bir rol oynamaktadir. Tech to Teach projesi, gesitli
mesleki gelisim programlari araciligiyla egitimcilerin hem teknolojik beceriler hem de
pedagojik bilgilerle donatilmasina bliyik 6nem vermistir.

Egitim Oturumlan, Atdlye Calismalari ve Web Seminerlerinin Etkisi: Girisimlerimiz,
egitimcilerin teknolojiyi 6gretim uygulamalarina entegre etme becerilerini énemli 6lctide
etkileyen duzenli egitim oturumlari, atolye calismalari ve web seminerlerini icermektedir.
Katilimcilardan gelen geri bildirimler, bu oturumlarin ardindan dijital araglarla ilgili gliven ve
yetkinlikte belirgin bir iyilesme oldugunu géstermektedir.

Siirekli Destek ve Kaynaklar: Tech to Teach projesi, ilk egitim programlarinin 6tesinde,
egitimcilere asagidaki yollarla stirekli destek saglamaktadir:

Cevrimi¢i Ogrenme Topluluklan: Bu platformlar egitimcilerin fikir alisverisinde
bulunmalarina, sorunlari isbirligi icinde ¢dézmelerine ve yeni 6gretim yontemlerini ve
kaynaklarini paylasmalarina olanak tanir.

Glincellenmis Egitim Materyalleri: Egitim materyallerinin  diizenli olarak
glincellenmesi, egitimcilerin en son teknolojik gelismeler ve pedagojik stratejiler konusunda
glincel kalmalarini saglar.

Kisisellestirilmis Kogluk: Egitimcilerin teknolojiyi uygularken karsilastiklari bireysel
zorluklari ele almak icin kisisellestirilmis kocluk oturumlari sunmak.

Bu kapsamli mesleki gelisim cabalari sayesinde, Tech to Teach projesi kiiresel capta
egitimciler icin destekleyici bir ortam olusturarak, 6gretim yontemlerini gelistirmelerini ve

ogrencilerle daha etkili bir sekilde etkilesim kurmalarini saglamaktadir.
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4.6 ilerleme ve Etkinin Degerlendirilmesi

Egitimin iyilestiriimesine giden yol degerlendirme ile aydinlatilir. Tech to Teach
projesinde degerlendirme, ilerlemeyi izlememizi ve uluslararasi isbirligi yoluyla egitimi
gelistirme cabalarimizin etkisini fark etmemizi saglayan yol gosterici pusulamiz olarak islev
gormektedir. Projemizin karmasikligina uygun olarak bir dizi degerlendirme araci kullaniyoruz.
Anketler siirecimizde 6nemli bir rol oynamaktadir. Teknoloji Uygulama Anketi (TIQ) (Abrami,
Venkatesh, & Lysenko, 2012), Antalya Milli Egitim MudurltGgl liderligindeki 'Tech to Teach'
projesinin Erasmus+ konsorsiyumu tarafindan yuritilen 6n-son anketin bir parcasi olarak
kullanilmistir.  Projemizin temel amaci, Teknoloji Tabanh Aktif Ogrenmeyi 6gretim
faaliyetlerine sorunsuz bir sekilde entegre ederek 6grencilerine fayda saglamak amaciyla
ogretmenleri yeni ve teknolojik bir sekilde yeni araglarla donatmak ve sonucta 6grencileri aktif
ogrenmenin gerceklestigi yerde aktif 6grenenler olarak konumlandirmaktir.

Cevrimici platformlar degerlendirme calismalarimizda énemli bir rol oynamaktadir.
Web sitemiz ve TwinSpace sayfamiz, katilimi ve etkilesimi 6lcmemize olanak saghyor.
Projemize olan ilginin diizeyi, sundugumuz materyallerin ne 6l¢lide kullanildigi ve elde edilen
faydalar hakkinda fikir veriyor. Bu platformlar, duslincelerimizi ve geri bildirimlerimizi
paylasmak icin sanal bulusma yerleri olarak hizmet veriyor ve tartismalarimizi zenginlestiriyor.
Yaklasan bir e-konferans da dahil olmak Uzere yayginlastirma faaliyetleri sayesinde etkimiz
cok daha genis bir alana yayiliyor. Calismalarimiz yerel ve ulusal basinin yani sira cevrimici
haber platformlarinda da dikkat cekerek basarimizi sinirlarin Gtesine tasiyor ve projemizin
etkinligini dogruluyor. Katilimcr kurumlar tarafindan kaleme alinan raporlar ve degerlendirme
formlari, projemizin etkisine dair 6nemli kanitlar sunmaktadir. Degerlendirme slirecimiz
cografi sinirlarla sinirli degildir; ulus 6tesi toplantilarimizin ayrilmaz bir pargasidir. Katilimci

kurumlardan gelen raporlari inceleyerek etkimizi 6lciiyor ve niteliksel bir degerlendirme
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sagliyoruz. Sosyal medya ve cevrimici platformlar, ciktilarimizi gercek zamanh olarak
paylastigimiz icin projemizin gériiniirligiini koruyor. Uretilen her igerik, projemizin degisimi
nasil etkilediginin bir Olgist haline geliyor. Egitimcilerin kendileri de degerlendirme
surecimizde vazgecilmez bir rol oynuyor. Egitim programlarimizin etkinligini degerlendirmek,
memnuniyeti ve katiimcilarin ihtiyaclariyla uyumu 6lgcmek icin anketler kullaniyorlar (Hou,
2020). Anketlerin 6tesinde, bilgi transferi de 6nemli bir olcittlr. Yiz egitimli 6gretmen,
ogrendiklerini 6grencilere ve akranlarina yaymaktadir. Bu etkiyi gorismeler, gozlemler ve
takip toplantilari araciligiyla 6lcliyoruz. Degerlendirmemiz, her biri projemizin nasil bir fark
yarattigini gosteren bir gostergeler kimesi olusturuyor. Geri bildirim dongllerinden
kodlamadaki basariya, ulusal yarismalara katilimdan yabanci dil becerilerindeki gelismelere

kadar degerlendirme slrecimiz egitimde mikemmelligin gesitli yonlerini kapsiyor.

4.7 Gelecege Bakis: Etki ve Siirdiiriilebilirligin Olgeklendirilmesi

Egitimde donldsimiin esiginde dururken, Tech to Teach projesinin yalnizca bugine
kadar elde ettigi basarilari degil, ayni zamanda gelecekteki yoriingesini de kapsayan bir rota
cizmek cok onemlidir.

Etkimizi etkili bir sekilde o6lgceklendirmek icin ¢ok yonli bir yaklasim 6ngoriyoruz
(Avrupa Komisyonu, 2018). ilk olarak, cografi genisleme stratejimizin temel tasini
olusturmaktadir. Projemizin erisim alanini daha cesitli egitim ortamlarini kapsayacak sekilde
genisleterek, hem egitimciler hem de 6grenciler icin kiiltlrler arasi degisimleri ve 6grenme
deneyimlerini tesvik etmeyi amacliyoruz.

Dahasi, ortakliklar kurmaya olan bagliligimiz kararlilikla devam etmektedir. isbirlikleri
basarilarimizda etkili olmustur ve egitim vizyonumuzu paylasan kuruluslarla aktif olarak yeni

baglantilar ararken mevcut ittifaklari gliclendirmeyi amacliyoruz.
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Surdurilebilirlik s6z konusu oldugunda, bu sadece moda bir kelime degildir; kalici
egitimsel degisimin (zerine insa edildigi temeldir (Means, 2010). Tech to Teach projesi,
teknoloji odakl egitim icin stirdtrulebilir bir ekosistem gelistirmeye kararlidir ve bu ekosistem,
¢abalarimizin kalici etkisini garanti altina almaktadir. Stirdirulebilirlik s6z konusu oldugunda,
TTT projesi, projenin ana ilkelerinin ve ciktilarinin kalici etkisini saglayan teknoloji odakli egitim
icin surdrilebilir bir ekosistemin kurulmasina iliskin Erasmus + kalite standartlarina
uygundur. Yani, egitim kurumlarinin ve paydaslarin konsorsiyum tarafindan baslatilan yenilikgi
paradigmalari surdirme ve genisletme kapasitelerinin gelistirilmesinin yani sira, gesitli
dizeylerdeki paydaslarla aktif isbirligimiz, teknoloji destekli 6gretme ve 06grenmeyi
destekleyen ve ilerleten politikalari savunmamiz. Ayrica, bu alandaki arastirmalara devam
etmeyi ve yontem ve yaklasimlarimizin egitim ortaminin dinamik ihtiyaglarini karsilayacak
sekilde surekli olarak gelismesini saglayacak faaliyetler gelistirmeyi taahht ettik.

Surduralebilirlik girisimlerimiz, Avrupa Komisyonu (2020) tarafindan ana hatlariyla
belirtildigi Gizere birka¢ temel ilkeye dayanmaktadir. Bunlarin basinda, egitim kurumlarinin ve
paydaslarin projemiz tarafindan baslatilan dénlsim stirdirme ve genisletme kapasitelerinin
gelistirilmesi gelmektedir. Ayrica, paydaslarin egitim paradigmalarini sekillendirmedeki
aracgsal roliinlin de farkindayiz. Bu dogrultuda, teknoloji destekli 6gretme ve 6grenmeyi
destekleyen ve ilerleten politikalari savunarak cesitli diizeylerdeki paydaslarla aktif bir sekilde
iliski kurmayi taahht ediyoruz.

Dijital cagda sirekli yenilik cok 6nemlidir (Reeves & Reeves, 1997). Bu nedenle,
arastirma ve gelistirme faaliyetlerine olan baghligimiz devam etmektedir. Egitimde
yenilikciligin 6n saflarinda yer alarak, yontem ve yaklasimlarimizin egitim ortaminin dinamik

ihtiyaclarini karsilayacak sekilde gelismesini sagladigimiza inaniyoruz.
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Son olarak, proje tarafindan beslenen canli egitimci toplulugumuz, siirdirulebilirlik
¢abalarimizda ¢ok 6nemli bir role sahiptir. Siirekli isbirligi, icgdri paylasimi ve profesyonel
gelisim icin alanlar saglayarak bu toplulugu tesvik etmeye ve genisletmeye devam edecegiz,

boylece yenilik ve dontisiim ruhunun devam etmesini saglayacagiz.

4.8 Sonug

Bu kapsamli rehber kitabin perdelerini cekerken, diinyanin farkh koselerinden
egitimcilerin ve ortaklarin kolektif bilgeligini ve deneyimlerini 6zetleyen yansitici bir yolculuga
¢ikiyoruz.

Bu kesif gezisi boyunca, teknolojinin modern egitim ortamindaki ¢cok dnemli roliiniin
altini cizen paha bicilmez icgoriler ortaya cikardik. Paylastigimiz deneyimler, teknolojinin
etkili bir sekilde kullanildiginda yaratabilecegi derin etkiyi aydinlatti.

Degerli ulus otesi ortaklarimiza en icten slikranlarimizi sunuyoruz. Sizin sarsilmaz
baglihginiz ve adanmishiginiz kanatlarimizin altindaki riizgar oldu ve yolculugumuzu yankilanan
bir basariya dogru itti.

Klresel yolculugumuzun bu boélimini tamamlarken, strekli isbirliginin blyik 6nem
tasidiginin altini giziyoruz. Teknoloji destekli 6grenimi ilerletmeye yonelik ortak misyonumuz
sinir tanimiyor. Birlikte ilerleyerek, en iyi uygulamalari paylasarak ve yenilikciligi gonilden
benimseyerek, egitimin gelecegini kiiresel dlgekte sekillendirme glicline sahibiz.

Birlik icinde ve ortak bir amac¢ dogrultusunda, egitim icin daha parlak, dijital olarak
daha gicli bir gelecege giden yolu aydinlatiyoruz. Bu, teknoloji bilgisinin sinirlari astigi ve
diinyanin dort bir yanindaki 6grencilerin kolektif adanmishigimizin nihai yararlanicilari oldugu

bir gelecek.
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