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DigitALL Schools Baglami

Dijital dénisum, toplumu ve ekonomiyi giindelik yagsam Utzerinde giderek derinlesen bir etkiyle
degistirmis ve egitim ve 6gretim sistemlerinin ve kurumlarinin daha ylksek duzeyde dijital
kapasiteye ihtiyaci oldugunu géstermistir.

COVID-19 salgini, ¢evrimici ve hibrit 6grenmeye yonelik mevcut egilimi daha da hizlandirdi.
Ogrencilerin ve egitimcilerin dgretme ve 6grenme etkinliklerini diizenlemeleri ve gevrimigi olarak
daha kisisel ve esnek bir sekilde etkilesim kurmalari igin yeni ve yenilikci yollar ortaya ¢ikardi.
Buna paralel olarak, egitim igin dijital teknolojilerin benimsenmesi, dijital teknolojilere erigimi
olanlar ve olmayanlar (dezavantajli gegmise sahip bireyler dahil) arasindaki zorluklari ve
esitsizlikleri ve egitim ve dgretim kurumlarinin dijital kapasiteleri, 6gretmen egitimi ve genel dijital
beceri ve yeterlilik seviyeleri ile ilgili zorluklari ortaya ¢ikardi.

Akilli telefonlarimiz ve dizistl bilgisayarlarimiz araciligiyla ginlik hayatimizda teknolojinin her
yerde bulunmasiyla birlikte, dinyanin dort bir yanindaki siniflarda, yalnizca gunluk
uygulamalara karsilik gelecek sekilde dijital araglarin benimsenmesi beklenebilir. Dahasi, dijital
o6grenme araglari, modern 6grencilerin her zaman, her yerde egitim ihtiyaglarini kargilayabilir.

Son kirk yilda, World Wide Web (WWW) cevrimigi egitime firsat yaratti ve daha 6nce hig
olmadidi kadar genigledi. Mooc'lar, ¢cevrimici ders verme, egitim uygulamalari, gevrimigi egitim
platformlari veya tim (cevrimigci) okullar, dijital olanaklar arttikga genislemeye devam ediyor.
Calisma raporlari, 6gretmenlerin, mudurlerin ve idarecilerin simdi ve gelecekte dijital 6grenme
araclarini kullanmanin degerini anladiklarini ortaya c¢ikardi. Etkililik deneyimlenen ilk tg¢ kullanim
alani sunlardir:

1) Arastirma yapmak veya bilgi aramak
2) Projeler, raporlar veya sunumlar olusturmak
3) Uygulama dersleri ve alistirmalar saglamak

Ayni zamanda, 6égretmenler, midurler ve idareciler, dijital 6grenme araclarinin etkililigi hakkinda
cok fazla olmasa da bir miktar bilgili olduklarini séyltyorlar.

DigitALL Schools projesi, 6gretme, 6grenme ve dederlendirme icin yenilik¢i pedagojileri ve
yontemleri tesvik eder ve egitimcilerin ve égrencilerin dijital teknolojileri yaratici, isbirlik¢i ve
verimli sekillerde kullanmalarini destekler. Projede Acik Egitim Kaynaklari olarak egitimciler i¢in
e-Ogrenim kurslari gelistirecegiz. Proje rehberi, dgretmenlere 6gretmenlik mesleginde hangi
araglari/nasil kullanacaklari konusunda yardimci olacaktir. e-Ogrenim kurslarinin agagidakiler
icin bolumleri olacaktir:
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1. Baglam Olusturma Araclari
2. Degerlendirme Araglari

3. Isbirlikci Ogrenme araclari
4. Egitici Dijital Oyunlar

Proje faaliyetlerimiz, egitimcilerin dijital yeterliligine iligkin Avrupa c¢ercevelerinin (DigCompEdu)
kullaniminda belirtilen 6 Egitimci Yetkinlikleri alanini temel alacaktir. Bu ¢ergeve, egitimcilerin
projede dijital olarak yetkin olmalari icin bir rehber olacaktir.

Dijital v, =

wkieri cilerin et Ogdre

-..{O"r ﬁﬁ“m I““!n "W,%
=

!
¥ ()

@n
o

‘L‘

Dijital Apraz
Yeterlilikler 'H"e?er ilikler

Konuya Ozel
Yetarlilikler

Konuya Ozel
Yeterilikler

' Temel 6 dijital yeterlik alani (Redecker, 2017).

Avrupa Komisyonu'nun Egitimi Yeniden Disinmek girisiminin belirledigi gibi, 'dijital devrim
egitim icin énemli firsatlar getiriyor'. Ayrica, '6grenme ve 6gretmede BIT kullaniminin
yayginlastiriimasi' geredi savunulmustur. Bu yenilikgilik, 'pedagojik ve degerlendirme
yaklasimlarinda ICT'nin nasil, ne zaman ve nerede etkili bir sekilde kullanilabilecegini'
tanimlamaya yonelik ¢caligmayi ve dijital yeterliklerini artirmalari igin 6gretmenleri ve 6grenicileri
destekleyecek faaliyetleri gerektirir. Bilgi islem teknolojisi, yaygin ve ortik 6grenme etkinliklerinin
kapsamini degistirmistir. Cevrimici 6grenme ortamlarinda, 6grenciler artik gergek dinya
deneyimleriyle daha yakindan ilgili gérsellestirmeler ve similasyonlar gibi somut eserler ve ag
olusturmanin sagladigi zengin sosyal baglam ile desteklenen bir dizi 5grenme kaynagina
erigebilirler.

" DigCompEdu, alti Alanda organize edilmis 22 yeterliligi detaylandirir.: joi
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Dijital 6grenme, 6grencinin gunluk yagamiyla entegre olmak i¢in her zamankinden daha genis
bir kapsama sahiptir. UNESCO Ogretmenler icin BiT Yetkinlik Cercevesinde kabul edildigi
Uzere, temel zorlugu, 6grencilerin aktif olma ézgurligtine sahip oldugu ve 6zellikle de
o6grenimlerini nasil yonlendirecekleri ve degerlendirecekleri baglamlarinda 6gretmenin rolinu
anlamlandirmaktir.

iste bu noktada projenin amaci; bu dijital araglari kategorize etmek, adim adim ve sistemli bir
sekilde 6gretmenlere ulastirmak ve profesyonel profillerini gliglendirmek i¢in kullanmaktir.
Bahsedilen araclar, egitim ve yapilandirmay! birlestiren egitim uygulamalarini harmanlamak igin
son derece zengin destek saglamak Uzere egditimciler ve benzer sekilde 6grenciler tarafindan
esnek bir sekilde degistirilebilen acik egitim kaynaklarinin gevrimigi gelisimine yol acacaktir.

Uzaktan egitim ve dijital 3renme konusundaki ikili bakis ac¢ilarina tutarlilik getirmek igin projenin
amagclari sunlardir:

1. Ogretmenlerin dijital yeterliliklerini gelistirmek (bilgi ve veri okuryazarligi, dijital igerik
olusturma, iletisim ve isbirligi, glivenlik ve problem ¢ézme)

2. Ogretmen egitimi ve e-Ogrenim kurslarimiz araciliiyla égretmenlerin dijital igerik
gelistirmesini saglamak.

3. Ogretmenlerin degerlendirme / baglam olusturma / isbirligi icin uygun teknoloji araclarini
kullanmasini saglamak.

4. Cevrimici ve/veya harmanlanmis/hibrit 6§grenme ortamlarini 6gretmek icin etkili stratejiler
kullanmak.

5. Farkh 6grenme ihtiyaclarini kargilamak Gzere 6gretimi farklilastirmak icin teknolojiyi
kullanmak.

6. Dijital Egitim politikamizi kurumlarimizda olusturmak.

Dijital 6grenme araglari, okul icinde ve disinda 6gretme ve 6grenmenin ayrilmaz bir pargasidir.
Birgok 6gretmen dijital 6grenme araclarini daha sik kullanmak ister. Ogretmenlerin, middrlerin
ve idarecilerin ¢ogu, dijital 6grenme araglarinin bdlge standartlarina veya girisimlerine uygun
icerigi destekledigini sdyliyor. Temel sorun, dijital 6grenme araglarinin etkililigi hakkinda yeteri
kadar degil ancak bir miktar bilgi olmasidir. Ogretmenler, gesitli kaynaklara bagvururlar,dijital
o6grenme araglarini secerler; ancak ihtiya¢ duyduklar bilgiler icin en ¢ok akranlarina glvenirler.
Dolayisliyla, projedeki dgretmen egitimleri ve e-Ogrenim kursu, dijital 6grenme araglarinin etkili
kullanimini ¢codaltmak icin bir ddngu baslatacaktir.

e Bu projenin ihtiyacini karsilamak icin 35 katilimciyla bir anket yapildi ve asagidaki
sonuglar elde edildi:

e Farkli kuruluglarin faaliyetleri buna goére dagitiimistir: AYFER CEYLAN EMET FEN
LISESI - 16, Hajdubdszorményi Bocskai Istvan Gimnazium - 11, OSNOVNA SOLA
BREG - 6, Il Liceum Ogolnoksztalcace im. Agnieszki Osieckiej ve Sopocie - 1, INERCIA
DIGITAL SL - 1.
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e Katihmcilarin 25'i K-12 6gretmenidir ("K-12" olarak adlandirilan bir 6gretmen, Anaokulu
ile on ikinci sinif arasindaki, bes ile on sekiz yas arasindaki cocuklari egitir.), 9'u degildir
ve 1'i bilmemektedir.

Katilimcilarin gogu ingilizce 6gretmenidir.
Katihmcilarin yaklasik yarisi Web 2.0 Degerlendirme ve isbirlikgi 6grenme aragclarini
kullaniyor.Givenlik ve politika lisansi araglari ise en az popiler olan se¢eneklerdir.

e icerik yonetimi araclari olarak en gok Google Classroom ve Zoom kullanildi.Bunlarin
ardindan Moodle ve Canva geliyor.

e Ogretmenler, 6grencilerini web lizerinden degerlendirmek igin cogunlukla Google
Formlar, Kahoot ve Mentimeter kullaniyor.

Oyuna dayali 6grenmeyi uygulamak igin gogunlukla Kahoot ve Minecraft kullanildi.
Tasarima dayali 6grenme igin Canva, Lego, Minecraft ve Tinkercad ¢alisma slirecine
dahil edilmigtir.

e igbirlikgi 6grenme olarak Microsoft Teams, Google Classroom ve Google Slides’in
ogretmenler arasinda daha ¢ok kullanilanildigi géraltyor.

Projemiz, Erasmus+ kapsaminin 6tesinde daha biyUk bir projenin parcasidir, ancak tye
devletlerle uyum iginde ¢alismak igin dijital teknolojilerin en iyi sekilde kullaniimasina yénelik
temel hedefleri motive eden AVRUPA KOMiISYONU DIJITAL STRATEJISI ile uyumiudur.
DigjitALL Schools proje raporlari, 6grencilerin, dgretmenlerin, maddurlerin ve bolge yoneticilerinin
dijital 6grenme araclari hakkindaki géruslerini yansitir. Okullardaki dijital araglarin etkisine en
asina olanlarin bakis acilarini dahil etmek, 6gretmenlerin 6gretmesine ve dgrencilerin
o6grenmesine yardimci olmak igin yeni ve yenilikgi yollar gelistirmek isteyenler icin dnemli bir
aciklik saglayabilir. Projemiz, egitsel dijital araglarin mevcut erigsim ve mevcudiyeti, dijital
o6grenme araglarini segme ve satin alma kriterleri, dijital 6grenme araclarinin degeri, faydasi ve
etkinligine iligkin algilar hakkinda bilgi saglayacaktir. Konuyla ilgili gok daha deneyimli olan farkli
kuruluglarin dijital 6grenme politikasi hakkindaki bilgilerinin dokunulmasi, kullaniimasi ve
¢ogaltilmasi i¢in projenin ulusétesi olarak yuratilmesi gerekmektedir. Bu tir sinir 6tesi isbirligi,
okul dijital 6grenme politikasinin olusturulmasini, katihmci kuruluslarin ulusétesi kapasitesini
artiracak, farkli tlkeler arasinda bilgi alisverisini ve en iyi uygulamalari tesvik edecektir.

Bu projenin dogrudan c¢iktilari ve somut sonuglari sunlardir:

e Ogretmenler igin e-Ogrenim Kurslari (101): Kurslar Finlandiya tarafindan
geligtirilecektir. Cevrimici kurslar asagidakilerle ilgili tim konular igin hazirlanacaktir:
o Baglam Olusturma araglari
o Degerlendirme Aragclari
o Isbirlik¢i Calisma araclari
o Google uygulamalari ve diger Web 2.0 araglari
e Finlandiya ve ispanya'da Egitsel dijital Araglar, Dijital Hazirlik ve Egitim 4.0 araglari
hakkinda egitim etkinlikleri.
e Egitimde teknolojinin yasal, etik ve sosyal agidan sorumlu kullanimini ele alan
ogretmenler igin Kilavuz (102). Kilavuz, egitimcilerin degerlendirme, isbirligi ve igerik
olusturma igin uygun teknoloji araclarini kullanmalarina yardimci olacaktir. Ogretmen
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egitimcileri, cevrimigi ve/veya harmanlanmig/hibrit 5grenme ortamlarini 6gretmek igin
etkili stratejiler bulacaktir.

e Okulun Dijital Ogrenim Politikasi: Projenin her bir ortagi bir politika olusturacaktir. Bu
politika, miifredatin BiT ve dijital teknolojiler bilesenini 6grenmeyi destekleyen ve
mumkun kilan guvenli, dengeli ve uygun bir sekilde uygulamada okullari destekler.
Okullar, dgrencilerin internet de dahil olmak lzere BiT/dijital teknolojileri kullanimina
iliskin kendi yerel politikalarini gelistirmelidir.

e eTwinning Projesi: Proje sirasinda, ilgili Avrupa Ulkelerinden birinde bir okulda ¢alisan
personelin (6gretmenler, okul mudurleri, kitiphaneciler vb.) iletisim kurmasi, isbirligi
yapmasi, proje gelistirmesi, paylasim yapmasi ve kisacasi Avrupa'daki en heyecan verici
6grenim toplulugunun bir parcasi olmayi hissetmesi igin eTwinning platformunu da
kullanacagiz.

e Proje Web Sitesi: Web sitesi, e-Ogrenim derslerinin ylklenecegi yer olacaktir. Web
sitesinin  kullanicilari, e-Ogrenim derslerine ve diger c¢iktilara (cretsiz olarak
ulasabileceklerdir.

e Proje FB Sayfasi: Tum 6gretmen egitimleri ve ciktilar sayfada yayginlastirilacaktir.

Projenin yenilikgi yonu, ortak okullar igin dijital 6grenme politikasi hazirlamaya ve acik egitim
kaynaklari olarak e-6grenme kurslarindan olusacak organize bir web sitesi saglamaya
odaklanarak okul egitimi alaninda uygulanmaktadir. AVRUPA KOMISYONU DIJITAL
STRATEJISI cercevesinde gelistirilen deneyimlerin paylasiimasi ve gelistirilmesi igin okul egitimi
alaninda okullar ve kurumlar arasinda igbirligi stratejileri ve sinerjiler olusturacagiz. Yaygin
Egitim yontemleri asagidaki amaglar icin kullanilacaktir:
e Farkh formatlarda dijital igerik olusturmak ve dizenlemek, dijital aracglarla kendini ifade
etmek
e Yeni, orijinal ve ilgili igerik ve bilgi yaratmak igin bilgi ve igerigi degistirmek, iyilestirmek,
mevcut bir bilgi birikimine entegre etmek
e Cihazlan ve dijital icerigi korumak ve dijital ortamlardaki riskleri ve tehditleri anlamak.
Emniyet ve guvenlik 6nlemlerini bilmek, guvenilirlik ve mahremiyete gereken saygiyi
gOstermek
e ihtiyaclari degerlendirmek ve bunlari ¢ézmek igin dijital araclari ve olasi teknolojik
yanitlari belirlemek, degerlendirmek, se¢cmek ve kullanmak. Dijital ortamlari kigisel
intiyacglara gore ayarlamak ve 6zellestirmek

Projemizin en 6nemli kismi, egitimcilerin uygun dijital teknolojiler araciligiyla baskalariyla birlikte
veri, bilgi ve dijital icerik olusturmasina ve kullanmasina yardimci olacak 2 Fikri Cikti (10 -
Sonuglar) olusturacak olmamizdir. Bu sayede okullarda 6gretme ve 6grenmenin ayrilmaz bir
parcasi olan dijital 8grenme araglarinin saglanmasi igin okul egitiminde dogru dijital araclarin
kullaniimasi saglanacaktir.

Asagida bu projede galisan tim kuruluslarin kisa bir agiklamasini bulabilirsiniz:
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e POLONYA - Secondary School No 3 in Sopot (lll Liceum Ogolnoksztalcace im.
Agnieszki Osieckiej w Sopocie) Polonya'nin kuzey kiyisindaki bir bélge olan Gdansk
Kdrfezi'nde yuvalanmis bir sehir olan Sopot'ta bulunan bir kamu kurulugsudur. Okula
devam eden yaklasik 500 6grenci (14-19 yas) ve yaklasik 40 brang 6gretmeni
bulunmaktadir. Olagan mufredat bilgi edinme sirecinin 6tesinde, okulun égrencileri
beseri bilimler, sanatsal, biyolojik, kimyasal ve cografi bilgi alanlarinda kendilerini
gelistirmek icin siirekli bir firsatla karsi karsiyadir. Dahasi, bu yil okul, ispanyolca,
Fransizca, Almanca ve ingilizce dillerinin égretildigi dil bilimleri alanindaki bilgiyi
gelistirme teklifini tanitti.

e SLOVENYA - OSNOVNA SOLA BREG Grundtvig ve Kold ilkelerine dayanan, 1872'de
kurulmus kugik bir ilkokuldur. Okul, Slovenya'nin en eski sehri olan Ptuj'da
bulunmaktadir. Okulun 6-14 yas arasi 285 &grencisi ve 34 dgretmeni bulunmaktadir.
Slovence egitim dili olan bir okuldur.

e MACARISTAN - Bocskai Istvan Secondary Grammar School (BISS) 17. ylizyilda
insa edilmistir ve 0 zamandan beri taninmig bir egitim merkezi ve turistik cazibe merkezi
olmustur. 609 motive olmus O6grencisi ve 57 kalifiye 6gretmeni ile okul, kasabanin
yasaminda dnemli bir rol oynamaktadir. Ogretmenler ve dgrenciler gesitli bolgesel ve
ulusal éduller almistir. Okul su anda Macarca ingilizce, tarih, bilim, beden egitimi, tiyatro,
muzik ve dans, dil ve isbirligi becerileri gibi konularda Proje Tabanl ¢alismayi tanitarak
ogrenci merkezli 6grenmeyi tegvik ediyor.

e ISPANYA - Inercia Digital S.L. 2010 yilinda kurulmus olup uluslararasi diizeyde dijital
beceriler konusunda egitim ve yenilik konusunda uzmanlagmis yenilik¢i bir Endilis
kurulusudur. Bunlar, boélgesel hukimetleri tarafindan resmi olarak akredite edilmis bir
VET merkezidir (istihdam igin Mesleki Egitim) ve ana uzmanlik alanlar, Endilis
Bolgesel Hukimeti tarafindan Sanal Egitim olarak onaylanan Sanal Kampdusleri
aracih@iyla erisilebilir kildiklari dijital ve girisimcilik becerilerini gelistirmektir. Istihdam
Merkezi Inercia Digital, yenilikgi Avrupa egditim projelerine katilma konusunda kapsamli
bir deneyime sahiptir ve 2017 yilinda Avrupa Komisyonu'nun “Dijital Beceriler ve isler
Koalisyonu”nun yeni bir uUyesi olarak atanmistir. Ayrica, 2015 yilinda kurumsal Geng
Yenilik¢gi olarak AENOR EA0043 Uyumluluk Sertifikasi'nin gururlu alicilandir.

e FINLANDIYA - Olemisen Balanssia ry , 2014 yilinda Finlandiya'nin glineybatisindaki
Raisio'da kurulmus arastirma temelli bir kurulustur. Egitim kurumlarini, dijital sinif
araglarini, o6grenci merkezli 6grenmeyi, sosyal-duygusal o6grenmeyi ve egitimi
uluslararasilastirmay!r ve bunlarin kalite guUvencesini, belgelendirmesini ve ulusal
yeterlilikler cercevesinde taninmasini saglamaktadir. Ayrica sivil toplum kuruluglarini
daha modern, dinamik bir dénusum taleplerinde destekleyen ilgili ve profesyonel bir
atmosfere sahiptir. Finlandiya egitiminden ilham alan Olemisen, sosyal-duygusal
o6grenmeye, en yeni egitim teknolojilerine yonelik yilksek talebe ve girisimcilik ruhunu
gelistirmeye ¢aba harciyor. Olemisen ayrica kurslar ve egitimler de vermektedir.

ef | o 9
A
inerciadigital M 5[0 A

HAJDUBOSZORMENY <,

BOCSKAI R4 P\%
ISTVAN w Sopocie ANSS\

BREG

Bposr/va( iral suits



quReARY Tg,
A Co-funded by the & DIgitALL o
R Erasmus+ Programme lemzm=+
* ok Z  2021-2023

of the European Union Y B &

e TURKIYE - AYFER CEYLAN EMET FEN LiSESIi (ACEFL) Okulda giiven ortami vardir.
Egitimde kaliteye 6nem verir, dogru ve etkili iletisimin verimliligine inanirlar. Ayrica
cesitlilige giivenirler ve bunu zenginlik sayarlar. Ogretmenlik mesleginin etik degerlerine
inanir ve uygulamaya 6zen gosterirler. Ogretim elemani sayisi 20 olup okulda 400
ogrenci bulunmaktadir. Amaglari arasinda Egitim-Ogretim alanindaki yenilikleri takip
ederek Ogrencilerine daha iyi bir egitim olanagi sadlamak ve ogrencilerini ilgi ve
yetenekleri dogrultusunda bir Ust 6grenime hazirlamak vardir.Ogrencileri tiim
calismalarinin odak noktasidir.

Egitici Dijital Aracglar

Artik proje baglamsallastirildigina gore, 6gretmenlere ve egitim kurumlarina etkili calisma
becerileri igin degerli kaynaklar saglayan ve gunlik yasamlarinda yeni teknolojileri ve dijital
araclari kullanma kapasitesine sahip olan dijital araglarin okullarda kullanimi hakkinda
konusmak uygun olacaktir. Personele dijital beceriler 6gretmenin énemini vurgulamak da ¢ok
o6nemli olacaktir.

Egitimde Dijital Donusum (Bilyalova ve ark. 2019) gibi arastirmalarda, modern toplumun yeni
teknolojilerin gelistirimesinde bir sonraki agamaya gegtigini gérebiliriz. ilki, bir buhar makinesinin
yaratiimasiydi; ikincisi elektrifikasyon; tGglncisu bilisim; dérdincusu dijitallesme, yani blyUk veri
ve buna dayal teknolojiler gagidir. “Dijitallegme” terimi, bilgi ve iletisim teknolojilerinin yogun
gelisimini ifade etmektedir.

“Dijital egitim” teriminin tek bir tanimi olmamasina ragmen, neredeyse tamami sunlari igerir:
Belirli disiplinlerdeki bireysel 6grencilere hakim olma siirecinde dgretimde blyuk verilerin
kullaniimasi ve bunlara dayali egitim sirecinin otomatik olarak uyarlanmasi; sanal ve artirilmig
gerceklik ile bulut bilisim ve diger birgok teknolojinin kullanimi (Bilyalova vd., 2019).

Bilgi ve iletisim Teknolojileri (BIiT) ile ilgili olarak, egitimdeki baglica uygulama alanlari sunlardir:

» Pedagojik yazilimin geligtiriimesi

» Egitim amaclh web sitelerinin gelistiriimesi

* Metodolojik ve didaktik materyallerin gelistiriimesi
* Bilgiye ulagsma
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2 Dérdiincl Sanayi Devrimi'nin toplumsal bir devrime de ihtiyaci var.

Buglin

Egitimin dijitallestiriimesinin, 6gretim kalitesini artirmanin en etkili yollarindan biri oldugu aciktir.
Dijital 6grenme, bu alan igin oldukga faydal bir sey gibi gérintyor. Bu nedenle, bazi

avantajlarindan bahsetmek uygun olacaktir:

e Yepyeni bir kaynak gesitliligi sunar ve pedagojiyi daha fazla deneme

ve hizli geri bildirim alma firsati verir.

e Ogretme-d6grenme siirecine dgrencilerin aktif katilimini saglamaya

yardimci olur.

e Ogrencilerin verimli 6grenme etkinliklerini organize etmek igin pek

¢cok kaynak sunar.

e Ogretmenler tarafindan yapilmasi gereken sikici gérevleri

otomatiklestirir ve basitlestirir.
Bilgiye aninda erisim sadlar.

| MOVMITAGE |
B 1] &

DISADVANTAGE |

BT'yi kullanma becerisi, bir yasam becerisidir ve ginimuz

dinyasinda en 6nemli okuryazarlik taraddar.
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Bununla birlikte, objektif olabilmek igin, bu teknolojileri sinifta uygulamadan énce dikkate
alinmasi gereken bazi unsurlar icerdiginden, BiT kullaniminin dezavantajlarindan da
bahsedilmelidir:

Yaraticilik ve yazma becerileri kaybi
Aygit bagimlihgi

Sosyal becerilerde azalma

Saglik Uzerindeki olumsuz etkiler

Boddandy ve digerleri tarafindan (2020) Macaristan'da ele alinan bir anket neredeyse tim
diinyada olan bir seyi gosteriyor. COVID-19 nedeniyle yasanan dijital donisim sorunsuz
gegmedi ancak dgrencilerin yarisi online egitimi tercih etti ve buna devam etmeye istekliydi.
Ayrica herhangi bir teknik sorunu olmayan 6grenciler de derslerde kendi cihazlarini kullanmayi
tercih ettiler. Cevrimici egitimi tercih etmeyen 6grencilerin gogunun ise ana nedeni teknik
sorunlardi. Bu egitim tlrd, égrencilerin yaklasik yarisinin gelecekte tercih edecek olmasindan
dolayi basarili kabul edilmigtir. Bu yanitlarin neredeyse tamami haftalik derslerin gerekli oldugu
konusunda hemfikirdi. Bu nedenle, iyi kurulmus bir programla evden 6grenmeyi tercih ettiler.

Covid-19 pandemisi sirasinda gergeklesen bu dénisiim, 6gretmenlerin ¢gevrimici olarak etkili bir
sekilde ders verebilmeleri icin dijital becerilere sahip olmalari gerekliligini ortaya ¢ikardi.
Ogretmenler, tim egitim durumlarinda dijital teknolojilerden faydalanabilmeli, kullanabilmeli ve
uygulayabilmelidir (Perifanou ve digerleri, 2021). Ancak, tim egitim sistemleri ve 6gretmenler
buna hazir degildi. Pandemi patlamasindan hemen 6nce, Avrupa Birligi'ndeki 6gretmenlerin
%60"'Indan fazlasi égretim igin dijital araclar kullanmak konusunda kendilerini rahat veya ok iyi
hissetmiyordu. Bu nedenle, 6gretmenlerin temel egitimlerini desteklemek ve dijital beceriler ve
yenilik¢i pedagojiler konusunda mesleki gelisimlerini sirdirmek Avrupa Birligi'nin énceliklerinin
basinda geliyor.

Ogretim sorumluluklari acil olsa da bu durum, egitim sisteminin gelecegi dikkatlice diistinmesi
gerektigini fark etmemizi sagladi. Bu nedenle, tim 6gretmenler, tim mesleki faaliyetlerinde dijital
teknolojileri kullanma ve faydalanma konusunda uygun egitimi almahdir.

Egitimde dijital becerilerle ilgili halihazirda ¢ok fazla aragtirma olmasina ragmen, tum tanimlar
egitimcilerin dijital teknolojileri etkin bir sekilde kullanabilmeleri ve uygulamalarina entegre
edebilmeleri gerektigi sonucuna varmaktadir. Egitimcilerin, deneyimli 6gretmenler tarafindan
sunulan somut, etkili ve konu odakl basarili 6rnekler i¢cin motivasyonu artirmak tzere dijital
araclarin egitimdeki potansiyelini anlamalari ve dijital aracglarla kendi 6gretme ve 6grenme
baglamlarinda pedagojik arti degeri belirlemeleri gerekir. Ogretmenlerin dijital teknolojiyi entegre
etmedeki roll, 6grencilerin egitimdeki gesitli disiplinlerdeki 6grenme ihtiyaglarini karsilamada
onemli hale gelmektedir. (Amhag ve digerleri, 2019).
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Gulncellenmis bir egitim sistemine bu donisimu kolaylastirmak icin SAMR modeli, 6gretmenin
teknolojinin uygulanmasi sirasindaki farkli agsamalari anlamasina yardimci olur. Bu model dort
adimdan olusmaktadir (Dijital araglari sinifinizda basarili bir sekilde nasil uygularsiniz, s.f.):

1. Yerine Koyma (Substitution): Teknoloji bir yerine koyma araci olarak kullanilr. Ornek:
bir yer aramak icin atlas yerine Google Earth'i kullanmak.

2. Geligtirme (Augmentation): Teknoloji, gelistirme olarak kullanilir ve iglevsel iyilestirme
saglar. Ornek: Google Earth'te entegre cetveller kullanarak iki yer arasindaki mesafeyi
oOlcebiliriz.

3. Degistirme (Modification): Teknoloji, gorevin iyilestirimesine yol agar. Ornek: Google
Earth'teki 3B katmanlari kullanarak bir konumu (siniftayken) arastirmak.

4. Yeniden Tanimlama (Redefinition): Teknoloji, uygulama veya dijital uygulama
kullanilmadan mumkin olmayacak bir gorev sirasinda donusturtci bir sekilde kullanilir.
Ornek: Google Earth'te seslendirme ile rehberli bir tura cikmak ve bunu cevrimigci olarak

paylasmak.

Th& SAMR Model for Taahnology In{.agr'aﬁlo
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8 Dijital araglar sinifinizda basarili bir sekilde nasil uygulayabilirsiniz?

3 Dijital araglari sinifinizda basarili bir sekilde nasil uygulayabilirsiniz? :
https://www.i3-technologies.com/en/blog/stories/how-to-implement-digital-tools-successfully-in-your-classroom/
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Artik bu déndsume nasil yaklagsacagimizi daha iyi bildigimize gore, 6gretmenlere ve egitim

kurumlarina etkili galisma becerileri ve yeni teknolojileri ve dijital araglari glnlik yasamda
kullanma kapasitesine sahip olmalari i¢in, bu projeye dahil ettiklerimizi vurgulayarak degerli
kaynaklarin bazilarini listeleyecegiz. Pek gok farkli etiket altinda siniflandirilabilirler: igerik
yénetim sistemleri, ¢cevrimici toplantilar, gevrimicgi depolama ve dosya paylasimi, etkilesimli
sunumlar, ¢cevrimici anketler, kavram haritasi ve gizim araglari, animasyon ve video, kelime
bulutlari veya etiket bulutlari, dijital dergiler... Ama 6zetledigimizde aklimiza su doért blyUk
kategori geliyor: baglam olusturma araglari, igbirlikli 6§grenme araglari, degerlendirme araclari ve

yeni teknoloji araclari.

Siniflandirma

Dijital aracglar

Okulun Yonetimi ve
idaresi

Alma, Open-School Community, EduSec College Management
System, Skyward School Management, Snapii, SAF School
Management Software, Monday.com.

Mdifredat Gelistirme ve
Y6netimi

Atlas, Coursetune, Eduplanet21, BuildYourOwnCurriculum,

CourselLeaf & Curriculum.

Okulun Altyapisi ve
Kaynaklari

Auvik, EZOfficelnventory, Jira Service Desk,

Freshservice, SysAid.

Spiceworks,

Okulun Kalite Glivencesi

ETQ Reliance, Compliance Quest, Qualizone, MeasureUp Audit
Applications, Netwrix Auditor.

Politikalara Uygunluk ve
Ydnetim

PowerDMS, Policy Manager, MyCompliance, SurveilStar.

Ogrenme Ydnetim

Moodle, Canvas, Blackboard Learn, Schoology, Edmodo, Google

Sistemleri Classroom, Open EdX, TalentLMS, Easy LMS, Docebo.

Anket Mentimeter, Poll Everywhere, Google Forms, SurveyMonkey.
LimeSurvey, Zoho Survey, Pollmaker, iClicker.

Test Quizlet, Quizizz, Kahoot!, Socrative, ProProfs, Seesaw.

Degerlendirme

Socrative, Google Forms, GoFormative, ProProfs, Padlet, TopHat,
Kahoot!

Arama Motorlari

Google, Baidu, Yahoo, Bing, Yandex, DuckDuckGo, Infotopia,
Google Scholar, Microsoft Academic.
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Dijital Depolar ve
Veritabanlari

Merlot, OER Commons, DOER, OpenStax, Europeana, Library of
Congress, Wikipedia, ClassCentral, Khan Academy, YouTube,
iTunesU, Bitbucket, GitHub.

MOOC Saglayicilari

Coursera, edX, FutureLearn, OpenLearn, Udacity, Udemy,
SWAYAM, XuetangX, Miriadax, FUN, ThaiMOOC, Federica,
NPTEL, CNMOOC.

Ofis

Microsoft Office, Google Docs, Apple iWork.

Sunum

MS PowerPoint, Google Slides, Apple Keynote, Prezi, Sway,
Zoho, Pear Deck, NearPod, Class Dojo, Projeqt.

Fotograf Duzenleme

Adobe Lightroom, GIMP, Adobe Photoshop, Google Photos, Corel
PaintShop, Capture One, ACDSee Photo Studio, GIMP.

Ses Dlizenleme

Soundcloud, Vocaroo, Audacity, Online Voice Recorder, Audio
Memos, Easy Voice Recorder, VoiceThread, Kaizena.

Video Dizenleme

Adobe Premiere, Apple iMovie, Corel VideoStudio Ultimate,
CyberLink PowerDirector, Animoto, Kaltura, Camtasia, Filmora,
CyberLink PowerDirector, Filmora, DaVinci Resolve, VideoPad,
HitFilm Express, YouTube Video editor.

Mikroblog Twitter, Tumblr, SinaWeibo, Plurk, Yammer, Qaiku.

Blog WordPress, Blogger, Open Diary, TypePad, Vox, Expression,
Engine, Xanga, Edublogs, Tumblr, Medium, Ghost.

Wiki Wikipedia, Wikiversity, Wikimedia, Wikispaces, Wiki site, Baidu
Baike, Evernote, Twiki, PBWorks, Doku Wiki, Tiki Wiki, Media
WiKi.

Web Siteleri WordPress, Adobe D, Weebly, Wix, Jimdo, Strikingly.

Kurs Yazma Articulate, Easygenerator, iSpring, Adobe Captivate, Lectora,
isEazy, gomo Learning, Evolve, Elucidat.

Simulasyon Matlab, Wolfram Mathematica.

Oyun Classcraft, Kahoot!, Minecraft, Unity Learn, Socrative.

Takvim Apple Calendar, Google Calendar, Microsoft Outlook Calendar,
Microsoft Exchange Server, Yahoo Calendar, Cal Calendar, Jorte
Calendar, Business Calendar, Calendar, aCalendar, DigiCal
Calendar, SolCalendar, Any.do, Cozi, My Study Life.

Planlama Doodle, Calendar, Calendly.

Ders Planlama

PlanbookEdu, OnCourse Lesson Planner, LessonWriter.
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Proje Yonetimi

Asana, Trello, EdModo, Open Project, OpenProj, Project Libre,
MSproject, Basecamp, Launchpad, Gantt chart, PERT.

Sinif Yonetimi

Dyknow, ClassDojo, LanSchool, Classe365.

intihal Denetleyicisi

Turnitin, iThenticate,
Copyleaks, Paper-Rater,
ProWritingAid.

Ginger, Grammarly, DupliChecker,
WhiteSmoke Plagiarism Checker,

AntivirUs

Bitdefender Antivirus,
Webroot
Antivirus.

Norton AntiVirus, Kaspersky Antivirus,
SecureAnywhere Antivirus, Avast Antivirus, ESET

Guvenlik Suitleri

McAfee (Total Protection, LiveSafe), Symantec Norton 360,
Bitdefender (Internet Security, Total Security), Kaspersky (Internet
Security, Security Cloud), Webroot SecureAnywhere Internet
Security, Trend Micro (Internet Security, Maximum Security),
Avast Internet Security.

Konferans ve Web

Zoom, Google Meet, Skype, FaceTime, Adobe Connect,

Seminerleri BigBlueButton, Cisco Webex Meetings, Jitsi, Bluedeans,
GoToMeeting, Join.me.
Podcasting Podcast, GarageBand, Audacity, Reaper, Logic Pro, Adobe

Audition, Skype, Zoom.

Video platformlari

Vimeo, YouTube, Instagram, Bilibili, Twitch, Dailymotion, Niconico,
Qzone, VK, Vine.

Dosya Barindirma ve
Paylasim

Google Drive, Google Docs, Dropbox, SlideShare, ownCloud,
OneDrive.

Fotogref Olusturma ve
Paylagsma

Instagram, Flickr, Pinterest, Qzone, VK.

Ses Olusturma ve
Paylasma

iTunes, SoundCloud, Spotify, Libre.fm, Pandora, Qzone, VK,
Last.fm.

Video Olusturma ve
Paylasma

Vimeo, YouTube, Instagram, Bilibili, Twitch, Dailymotion, Niconico,
Qzone, VK, Vine.

E-posta Gmail, Zoho Email, MS Outlook, Apple Mail.

Mesajlagsma Facebook messenger, WhatsApp, Snapchat, Viber, Kakao Talk,
Line.

Zihin Haritasi FreeMind, XMind, Mindmeister, Mindomo, Bubbl.us, Mubu,

Coggle, Popplet, Mind42 online, Cmap, Mimdjet.

Ogrenci Yanit Sistemleri iClicker, TopHat, Socrative, Acadly, PollEverywhere,
nerciadio [ Y/ Ty
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Text2zMindMap, ClassDojo.

Takim isbirligi

Google Docs, Microsoft Slack,

SharePoint.

Padlet, Edmodo, Teams,

Sanal Beyaz Tahtalar

Stoodle, Stormboard, Explain Everything.

Sosyal Medya

Facebook, Instagram, Linkedin.

isbirlikgi Oyunlar

Classcraft, Socrative.

Portfolyo

We.seesaw, Silk, Google Sites, Weebly, LiveBinder, Digication,
Pebble Pad,

Taskstream, Wix, Weebly, WordPress, Kindblog, Three Ring,
Evernote, Google Sites, Wikispaces for Education, Seesaw,
Pathbrite.

Web Sorgulari

Zunal WebQuest Maker, Quest Garden, Aula 21, Teachnology
Web Quest Maker.

Bilgi Yarismasi Oyunlari

Kahoot!,Socrative, Quizziz, Quizlet live, Badaboom.

Calisan Takibi LMS, Class Dojo, NetSupport School, TeacherEase, Edmodo,
Classroom Spy Pro, Teramind, ActivTrak, Flexispy, SoftActivity,
SAM, Beestar Insight, LOCO-Analyst, LAN Employee Monitor
ActivTrak, SniperSpy.

Kaynaklar ve Altyapi Datadog, Paessler PRTG, Spiceworks, SolarWinds, NetSpot,

Takibi LabStats, SpyAgent, ActivTrack, Logic Monitor, Dynatrace,

dbWatch, SQL Power Tools, Redgate SQL Monitor, Site24X7,
Nagios, Opsview, Net Flow Analyzer, ManageEngine, Zabbix,
OpenNMS, Retrace, Icinga, WhatsUp Gold, Auvik, NinjaRMM.

Web Sitesi Takibi

Freshping, LogicMonitor, Uptimerobot, Uptime.com, GTmetrix,
Montastic, Pingdom, Monitis, AppDynamics, New Relic Browser,
SmartBear AlertSite, Google Analytics.

Sosyal Medya Takibi

Hootsuite, TweetReach, If This Then That (IFTTT), HowSociable,
SumAill.

Ogrenme Analitigi

YET Analytics, BrightBytes, Knewton, Clever, Panopto.

Panolar Grafana, Tableau, Freeboard, Dashbuilder, Redash.
nercindig [ ST/ Ty
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Avatarlar ve Sohbet IBM’s Watson, Google’s DeepMind, Apple’s Siri, Google
Robotlari Assistant, Google Now, Microsoft's Cortana, MobileMonkey,
Pandorabots, Blackboard’s Snatchbot.

Geri Bildirim QuestionPro, Kaizena, Spiral, Classkick, Formative, Brightloop,

Echograde, Voxer, Remind, Crowd Signal, Kahoot, Socrative,
Mentimeter, piHappiness.
Gunlukler Penzu, Journalate, Diaro, Diary, Journey, Momento.
Not Ama Evernote, OneNote, Google Keep, Post it Plus, OneNote, Padlet.
Cevrimici Gozetim Respondus, ProctorU, Proctorio, Mettl, Examity, PSI Services.

Perifanou ve digerlerinden alinan dijital araclar tablosu.(2021).

Egitsel dijital araclarla ilgili baglam ve genel bilgiler ele alindigindan, bu proje boyunca
kullaniimis olan farkli dijital araglara gecelim.

Modul 1: Egitim Yonetimi Yazilimi

Son yillarda, Ogrenme Yénetim Sistemleri yiiksekdgretimde giderek yayginlasmaktadir. WebCT
ve Blackboard gibi bu bilgisayar sistemleri, 6gretim ve ders yonetimi i¢in bir dizi ara¢ sunan
kurulus capinda ve internet tabanlidir. Egitim yonetimi yazilimi, kampus tabanli 6grenciler igin
sanal 6grenme ortamlari olusturabilir ve hatta tamamen c¢evrimigi Universiteler gelistirmek icin
kullaniimaktadir. Bu sistemler dinyanin doért bir yanindaki Universitelerde yayginlasiyor ve en
geleneksel kampus tabanl kurumlara bile sanal bir unsur ekliyor. Egitim Yonetim Sistemleri,
temel isi 6gretme ve 6grenmeyi beklenmedik sekillerde blytlk dlglide etkileme potansiyeline
sahip olsa da, bu sistemlerin pedagojik ¢cikarimlarina yénelik arastirmalar henliz baslangi¢
asamasindadir. Yaygin olarak benimsenmelerine ve 6gretimdeki rollerine ragmen, en ¢ok ilgi
pedagojik konulardan ziyade Egitim Y&netim Sistemlerinin teknik, mali ve idari yénlerine
odaklanmigtir.(Coates, 2005).

Bu araclar ve yapabilecekleri hakkinda kisaca bilgi verdikten sonra bu projede secilen
mufredata gecelim: Edmodo.

EDMODO
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Edmodo, 2022'de 80 milyondan fazla kullaniciya sahip, 6gretmenlerin ve 6grencilerinin, 6zel ve
korumali bir ag araciligiyla sinif disinda ve ders disinda iletisim kurmasina olanak taniyan ve
her Uyenin notlar, yorumlar, baglantilar ve her tirli dosyayi (metin, resim, ses, video)
paylasabildigi bir platformdur. Cogu g¢evrimigi sosyal ag hizmetinde oldugu gibi, her tGye bir
gruba, birkag gruba veya yalnizca kayitli oldugu grup veya gruplardan segilen bir veya daha
fazla Uyeye hitap etmeye karar verebilmektedir.

Bu yazilimi adim adim incelemek igin DigitALL Schools e-Ogrenim platformunun 1. Moddlind
ziyaret etmekten ¢ekinmeyin: https://digitallschools.com/elearnit/

\1

e edmodo

Modul 2: Degerlendirme Araclari

Egitim, 6grenme, 6gretme, deneyimleme, dlgme ve degerlendirme, 6gretme-dgrenme sireci gibi
kavramlar igerir. Ogretme-6grenme siireci bir planlama, uygulama ve degerlendirme déngusinii
icerir. Olgme ve degerlendirme dgretimin tim alanlarinda gereklidir, glinki dlgme ve
deg@erlendirme 6gretimin ¢ok dnemli bilesenleridir. Birgok ¢calisma, egitim sirecinin her bir
béliminin élgme ve degerlendirme ile yakindan iligkili oldugunu ve élgme ve degerlendirmeyi
vazgegilmez bir unsur haline getirdigini gdstermektedir. Olgme, insanlarin yagamlarindaki
degisiklikleri gdozlemlemeyi ve kaynaklarla ilgili mevcut 6zellikleri tanimlamayi igerir.
Degerlendirme ise 6lgme sonuglarina gére karar verme sirecidir. Degerlendirme, élgmeyi igerir
ve sistemin etkili bir sekilde islemesini saglamak igin egitim sisteminin 6gelerinin ¢aligip
calismadiginin belirlenmesini ve ¢alismayan bdélimlerin belirlenmesini saglar. (Cetin, 2018).

Dijital degerlendirme araglari, 6gretmenlere aninda geri bildirim saglayarak, dinamik ve
rekabetgi bir ortamda bireysel veya grup degerlendirmeleri yapmalarini saglar (Yilmaz, 2017).
Egitimde dijital degerlendirme, geri bildirim saglamak, bireylerin ¢esitli 5grenme oranlarini
ydnetmek ve yiksek kaliteli 3grenme ¢iktilari elde etmek igin dnemlidir. Bu yonleriyle sorun
yasamamak icin dijital egitimde slirekli digme ve degerlendirme calismalari yapiimalidir (Balta
ve Turel, 2013). Hague & Payton (2011), 6gretmenlerin 6grenme ve 6gretme slrecinde dijital
teknolojileri kullanirken sunlari géz dninde bulundurmasini énermektedir: Kullanilan teknolojik
araclar hakkinda bilgi sahibi olun, ihtiya¢ duyulan ek kaynaklari belirleyin ve herhangi bir sorun
olmasi durumunda 6égrenciler igin acil durum etkinlikleri hazirlayin. Ogrencilerin bir internet
sitesine icerik yuklerken, dijital ortamla etkilesimlerinden kaynaklanan blyuk miktarda veriyi
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guvenli bir sekilde depolama ve bunlara erisim, bir web sitesi engellendiginde kiminle iletisime
gecgecegdini bilme ve 6grencileri telif hakki sorunlari ve bunlardan nasil korunacaklari konusunda
bilgilendirmek de énemlidir. Ogrencilerin olusturduklari goklu ortam Griinlerinin kalitesini
saglamak igin kullanacaklari arag ve yontemler hakkinda bilgi verilmesi 6nemlidir (Menzi Cetin
ve Akkoyunlu, 2017).

Bu projede kullanilan ve agiklanan Dijital degerlendirme araclari sunlardir: Mentimeter ve
Quizizz.

@Y uizizz

Mentimeter

MENTIMETER

Mentimeter, ders sirasinda 6grenci katilimini artirabilen ve 6grencilerin ders materyallerini ne
kadar iyi anladigina dair aninda geri bildirim saglayan ve dersinizi onlarin anlama seviyelerine
uyarlamaniza olanak taniyan ¢evrimigi bir oylama aracidir. Mentimeter, el saymanin ¢ok zor
olacagi veya 6grenci tutumlari veya fikirlerine iliskin hizli anketler yapmanin ¢ok zor olacagi
durumlarda sinif iginde toplu kararlar almak igin de kullanilabilir.

Sorular ders sirasinda sorulabilir veya énceden hazirlanabilir. Ogrenciler bu sorulara anonim
olarak yanit verir ve sonuglar tim sinifin gérmesi icin es zamanl olarak gorsellestirilir.
Mentimeter 6zel bir donanim gerektirmez ve indirilecek bir yazilim yoktur.

Erisim

Bu araci kullanmaya baglamak i¢in sadece resmi web sitesine girmeniz yeterlidir:
www.mentimeter.com/

Ayrica isletim sistemine bagli olarak uygulamalar araciligiyla herhangi bir mobil cihaza (akilli
telefon, tablet veya dizistu bilgisayar) indirilebilir:
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# Download on the

o App Store

https://apps.apple.com/cl/app/mentimeter/id1064435577

GET ITON
’\ Google Play

https://play.gooale.com/store/apps/details?id=com.mentimeter.voting&hl=es 419&al=US

Bu yazilimi adim adim incelemek igin DigitALL Schools e-Ogrenim platformunun 2. Modiltini
ziyaret etmekten ¢ekinmeyin : https://digitallschools.com/elearnit/

Avantajlar ve Dezavantajlar

Herhangi bir arag olarak, avantajlari ve dezavantajlari vardir. Bilmeniz gerekenlerden bazilari
sunlardir:

Avantajlar

- Uriin, kullanicinin hedef kitlenin duygularini digmesine olanak tanir ve trendler analiz
edilebilir ve iggoruler elde edilebilir.

- lstikrarh, glivenli ve hizl bir hizmet igin hem anket olusturucu hem de izleyici igin
kullanimi kolaydir.

- Ekipleriniz i¢in analiz ve ¢evrimici isbirligi icin Cevrimigi Blylme pay1 matrisi sadlar.

- Mentimeter tahmine dayali analitik motoru ile tahminler yapilabilir.

- Kendi markaniz igin 6zellestirebilirsiniz.

- Cevrimdigi dizenleme yapilabilir ve sistem, izleyicilerin formlara baglanmasi igin QR
kodlarini otomatik olarak olusturabilir.

- Sorulari yanitlayan katilimcilar i¢cin 100 puanlik énceliklendirme yéntemi vardir.

- Kullanicilar igin veri digsa aktarimi ve anket sonuglarini gosterme veya gizleme 6zelligi
vardir.

Dezavantajlar
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- Konum ve destek ekibi nedeniyle, farkl saat dilimlerinde misteri destek saatleri
sinirlandirilabilir.

- Ucretsiz stirim( son derece sinirlidir.

- Bazi 6zellikleri biraz karmasik olabilir.

QulZIZZ

Quizizz, kigisellestiriimis sorular iceren Mﬁ%ﬁt@“asarlanm@ etkilesimli etkinlikler
araciligiyla degerlendirme stregleri hakkinda bilgi toplamamizi saglayan bir aragtir. Quizizz,
onceden tasarlanmigs etkinliklerden olusan bir mend sunar ve genglerin 6grenmelerini izlemek
icin kendi stratejilerini olusturmalarina izin veren farkh bigimlere sahiptir.

Bu platform sayesinde 6grencilerimizin derslerdeki gelisimlerini takip edebilmekte ve ailelerle

bilgi paylasimi yapilabilmektedir. Ek olarak, onu Google Classroom gibi diger dijital araglarla
baglayabilir ve Excel gibi bir e-tabloda toplanan bilgileri indirebiliriz.

Erisim

Bu araci kullanmaya baslamak igin yalnizca resmi web sitesine girmeniz yeterlidir:
https://quizizz.com/join

Ayrica isletim sistemine bagli olarak uygulamalar araciligiyla herhangi bir mobil cihaza (akilli
telefon, tablet veya dizustu bilgisayar) indirilebilir:

# Download on the

® App Store

https://apps.apple.com/us/app/quizizz-play-to- learn/id1160249042

GET ITON
'\ Google Play

https://play.gooale.com/store/apps/details?id=com.quizizz_mobile&hl=es&al=US
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Bu yazilimi adim adim incelemek igin DigitALL Schools e-Ogrenim platformunun 2. Modllind
ziyaret etmekten ¢ekinmeyin: https://digitallschools.com/elearnit/

Avantaj ve Dezavantajlar

Herhangi bir arag olarak, avantajlari ve dezavantajlari vardir. Bilmeniz gerekenlerden bazilar
sunlardir:

Avantajlar

- Katilimcilardan gelen her dogru (veya yanhg) yanittan sonra gérunen bir dizi kisisel
cizimler olusturabilirsiniz.

- Sadece soruda degil, olasi cevaplarda da resimlere yer verebilirsiniz, bu da sinifin
cesitliligine daha iyi uyum saglamanizi saglar.

- Hatadan sonra dogru cevaplarin géruntulenip gérintilenmeyecegini segebilirsiniz.
Ayrica 6grencilerin testi bitirdikten sonra basarisizliklarini (ve dogru olan cevaplari)
gbzden gecgirme secenedi de vardir.

- Sonug raporlari eksiksizdir, 6grenciye (veya ailesine) testinin tim ayrintilarini iceren bir
pdf dosyasi géndermek mimkuindr.

- Anketleri ortak derslerde diuzenleyerek daha kolay bulabilirsiniz.

- Ogrencilerin test boyunca digerlerine gdére nerede olduklarini goriip gérmeyeceklerini
secmek mumkuinddr.

Dezavantajlar

- Sorulabilecek soru turlerinin bir siniri vardir.

- Platformun erisim konusunda belirli sinirlamalari olabileceginden, kullanacaginiz
teknolojinin tlrint géz 6nunde bulundurmaniz gerekir.

- Bir soruyu kopyaladiginizda, genellikle onu igeren bigimlendirmeyi ve resimleri kopyalar,
bu nedenle bazen sinifiniz igin uygun olmayabilir.

@Juizizz
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Modul 3: Oyun Tabanlh Araclar

Oyunlan sinifta bir 6gretim araci olarak kullanmak yeni bir kavram degildir ve video oyunlarini
dahil etmenin akademik performans, 6drenci motivasyonu ve sinif dinamikleri Gizerinde olumlu

etkileri olabilecegine dair kanitlar vardir. Bununla birlikte, bazi insanlar hala sinifta egitici video

oyunlari kullanmanin etkililiginden suphe duymaktadir (Jeremy L ve digerleri, 2004).

Oyunlar, oyunun kendisi veya oyunsuz uygulanabilen etkili 6gretim yontemlerini kullandiklari
icin 6grenme igin oldukga etkilidirler. Ancak oyunlar, bu yontemleri sunmak igin faydali bir
platform olabilir. Oyuna dayali grenmenin arkasindaki teori, genellikle probleme dayali ve
projeye dayali 6renmede gorilen, derin ve etkili 6grenmeye ybnelik geleneksel ve kanitlanmis
bir yaklagimdir. Arastirmalar, insanlarin en iyi, iyi bir 6gretmenin yardimiyla tanimlanabilecek
deneyimlerden ve kaliplardan égrendigini gosteriyor. Similasyonlar veya gercek yasam
deneyimleri yoluyla égrenenler, bir kavramin somutlastiriimis ve konumlanmis bir anlamini
geligtirebilirler. Daha fazla durumda anlama kazandikga, nihayetinde genelleme yapabilir ve
kavram hakkinda soyut sekillerde dustnebilirler.

Ogrenciler, gergekleri yalnizca gerceklere odaklanmak yerine sorunlari ¢gdzmek igin
kullandiklarinda daha iyi 6grenir ve akillarinda tutarlar. Problem ¢6zmeye ve gercekleri arag
olarak kullanmaya odaklanan 6gretim, hem gergekleri akilda tutmayi hem de elestirel diigsiinme
becerilerini gelistirir. Ancak, deneyimlerden 6grenmek zaman alici olabilir ve 6grencilerin neye
odaklanacaklarini bilmeleri zor olabilir. Oyunlar tarafindan saglananlar gibi iyi tasarlanmis ve iyi
yoénlendirilmis deneyimler, grenme ve problem ¢ézme igin etkili olabilir. Oyunlar, problem
¢bzmede iyi tasarlanmis deneyimler sagladiklari i¢in yararli bir arag olabilir.(Gee, J. P., 2013).

Dil 6grenimi i¢in tasarlanan video oyunlari genellikle konsantre 6rnekleri veya 6grencilerin kisa
bir slire icinde ¢ok sayida 6nemli vakaya maruz kaldigi durumlari icerir. Bunlar, dil ve
okuryazarhk 6grenimi igin etkili araglar olabilir. Ayrica égrencilerin Ustbilissel ve Ustdil becerilerini
gelistirmelerine yardimci olabilecek oyun, oyun oynama ve problem ¢ézme ile ilgili konusma ve
metinlere katiima firsatlari saglayabilirler. Oyunlarin dil 6grenimi icin ana faydalarindan biri,
ogrencilerin kelimelerin kullanildid1 baglami ve durumlari anlamalarina yardimci olabilmeleridir.
Kelimeleri tanimlarla veya diger kelimelerle degil, resimlerle, eylemlerle, hedeflerle ve diyalogla
iliskilendirerek, 6grenciler kelimelerin gevrelerindeki diinyayla nasil iligkili oldugunu gdrebilir ve
cesitli baglamlar olusturmak veya degistirmek igin kullanilabilir. Bu, dgrencilerin testleri gegmek
icin yararh olabilecek ancak gercek anlama igin yeterli olmayan tamamen s6zel bir anlayis
yerine, dil hakkinda daha derin bir anlayig gelistirmelerine yardimci olur. Goéruntuler, deneyimler,
eylemler, hedefler ve diyaloglar icin kelimeleri "gercek anlama cevirerek" 6grenciler daha
kapsamli ve surukleyici bir dil anlayigi gelistirebilirler.(Gee, J. P., 2013)

Bu projede kullanilan ve agiklanan Oyun tabanl araglar sunlardir: Kahoot ve Minecraft.
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KAHOOT

Girig

Merak ve oyun yoluyla 6grenmeyi tesvik eden ¢evrimigi oyun tabanli bir aragtir.

Ogretmenler Kahoot'u kullanarak égrencinin dikkatini derse odaklanmasi igin gekebilir ve gérev
davranisini artirabilir.

Cogdu dgrenci kagit-kalem etkinlikleri yerine ¢ekici oyunlari tercih etmektedir.

Tanim

Bir bilgisayarda bir web tarayicisi veya bir mobil cihazda bir uygulama kullanilarak erigilebilir.
Kahoot, ¢oktan segmeli sinavlar, basit sorular, dogru veya yanlis ve digerleri arasinda anketler
icerir.

Oyun sunlardan olusur: Paylasilan ekranda gorintilenen bir PIN aracihiiyla tim katilimcilar
cihazlarindan oyuna katilabilir.

Ogretmenler gerekli gérdiikleri duraklamalar yapabilir ve her soru icin dikkate alinan saniyeleri
veya dakikalari atayabilir, hatta gerekirse agiklamalar yapabilir veya tartismayi tesvik edebilir.

Bu yazilimi adim adim incelemek icin DigitALL Schools e-Ogrenim platformunun Modiil 3'inii
ziyaret etmekten ¢cekinmeyin: https://digitallschools.com/elearnit,

Avantaj ve Dezavantajlar

Herhangi bir arag¢ olarak, avantajlari ve dezavantajlari vardir. Bilmeniz gerekenlerden bazilari
sunlardir:

Avantajlar

- Derse katilim

- Es zamanl sanal sinavlar

- Ogretmenler dgrencilerden geri bildirim alir

- Egitmen yapimi aktiviteler

- Eglenceli 6grenme metodlari

- Sinif igerisinde veya disinda ¢evrim ici bilgi testi
- Calisanlar ve ekipler igin toplanti aktiviteleri

- Proje ve sunum aktiviteleri

- lIsletme ve calisan egitimi

- Takim olusturma

- Yastan bagimsiz olarak tim insanlar icin uygundur

III Liceum OgélnoRsztabcqce M/
. s ‘(E‘?A im. Agnieszj Osieckicj O\’E S¢, 4
T ‘Mr 5£O s 25
inerciadigital . R
e . HAJDUBOSZORMENY
Boosr your cgiral skitts Boeskal — 4(4N55\V‘% BREG



https://digitallschools.com/elearnit/

uneARY Tg,
. ; & DigitALL
% Co-funded by the ¢ scHools %

Pl
R Erasmus+ Programme [ emmm

zzzzzzzzz
*

of the European Union Y e &

Dezavantajlar

- Yanliglikla dogru olmayan bir cevap se¢gmeyi diizeltmenin bir yolu yoktur

- Sorular igin sinirli alan

- Uygunsuz adlari ve yanitlari filtrelemek zordur

- Internet baglantisi gerektirir

- Testin geligtiriimesi ve uygulanmasi icin platformda 6énemli élclide zaman gegirmeyi
gerektirir

- En komik veya en kullanigh 6zelliklerden bazilari Ucretli abonelik gerektirmektedir.

MINECRAFT EDUCATION ' EDUCATION EDITION
Giris

Minecraft Education Edition, 115 Ulkede 6gretmenler ve 6gdrenciler de dahil olmak tzere 5
milyon kullaniciya sahip Minecraft video oyununun egitici versiyonudur. Bu arag, STEM
becerilerini gelistiren, yaraticiligi gelistiren ve 6grenciler igin igbirlik¢i ve problem ¢ézme
deneyimleri yaratan Oyun Tabanl Ogrenme deneyimlerinin olusturulmasini saglar.

Minecraft, egitimcilerin 6grencilerle ayni dili konugmasina yardimci olur ve gesitli deneyimler
araciligiyla anlamh 6grenime ilham verir. Dinyanin dort bir yanindaki 6gretmenler, mifredat
igerigini 6gretmek ve Proje Tabanl Ogrenmeye ilham vermek igin Minecraft Education Edition'i
kullaniyor. Buna ek olarak, bu egitim strimd, sinifta gok oyunculu ve 6grencilerin oyunda
birlikte calismasina olanak taniyan degerlendirme araglari dahil olmak Gzere egitim amacl
kullanim igin tasarlanmis belirli 6zellikler sunar.

Erisim

Bu araci kullanmaya baslamak igin sadece resmi web sitesine (indirme bdliimii) girmeniz
yeterlidir: https://education.minecraft.net/en-us
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AVAILABLE PLATFORMS

WINDOWS CHROMEBOOK OR ANDROID

MAC IPHONE/IPAD

Windows users can also download from the Windows Store.

If you already have Minecraft: Education Edition installed, follow these instructions to get the update.

Classroom Mode is available for Windows and Mac. Learn more here,

# Download on the

i s App Store

https://apps.apple.com/us/app/minecraft-education- edition/id1196524622?ign-mpt=u0%3D4

» GETITON

Bu yazilimi adim adim incelemek icin DigitALL Schools e-Ogrenim platformunun Modiil 3'inii
ziyaret etmekten ¢cekinmeyin: https://digitallschools.com/elearnit/
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Avantaj ve Dezavantajlar

Herhangi bir ara¢ olarak, avantajlar ve dezavantajlari vardir. Bilmeniz gerekenlerden bazilari
sunlardir:

Avantajlar

- Minecraft ortamini denemek ve basarisiz olmak kolaydir (deneme yanilma)

- Minecraft, igleri yapmak i¢in dogru yolu sunmaz. Pek ¢ok olasi ¢ézim ve soruna
yaklagsmanin pek ¢ok yolu var. Minecraft, bir soruna yaklagirken yaraticiligi ve elestirel
distinmeyi tesvik eder.

- Gorevler cok daha anlamli, gorsel ve algisaldir. Ve bu da bu anlamli 6grenme kolayhgini
artirir.

- Ayni sanal alanda baskalariyla birlikte oynamak, bilginin paylasildidi, dederlendirildigi ve
elestiri ve dnerilerin yapildigi en iyi kesfedici 6grenme toplulugunu olusturur.

- Oyun, takim olarak galisabilen, olumlu iletisim kurabilen, baskalarina yardim edebilen ve
bdylece ortak bir hedefe ulasmak icin deger katanlari 6dullendiriyor.

Dezavantajlar

- Baslangicta, olasiliklarin sayisi nedeniyle dgretmenler igin biraz kafa karistirici olabilir.

- Herkesin Minecraft 6zellikli bir cihaza erisimi olmalidir (hem 6gretmenler hem de
ogrenciler).

- Oyunu veya lisansi satin almis olmasi gereken bir egitim veya organizasyon hesabi
gereklidir.

Modul 4: Tasarim Tabanli Aracglar

Egitim, Covid-19 diinya salgini sirasinda varolussal bir kriz yasadi. Herkes bu tiir bir duruma
hazirlikh olmadigimizi fark etti, bu nedenle gegmisteki ¢evrimigi veya harmanlanmis 6grenme
gerekliligini ele almak icin acele edip tasarim tabanli aracglari kullanmayi 6grenmemiz gerekti.
Canva, Genially ve ExelLearning gibi platformlarin 6gretmenlere ve 6grencilere siniflari igin
gorsel olarak gekici ve ilgi ¢cekici materyaller olusturmalarina olanak saglamasiyla, bu tir araclar
egitim alaninda giderek daha popliler hale geldi. Glinimuzin dijital caginda, egitimcilerin
ogrencilerine bilgi ve fikirleri etkili bir sekilde iletmek igin bu araglari kullanabilmeleri her
zamankinden daha 6nemlidir.
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Egitimde grafik tasarim araglarini kullanmanin gesitli avantajlari vardir. Birincisi, 6gretmenlerin
onceden herhangi bir tasarim deneyimi gerektirmeden profesyonel gérinimli materyaller
olusturmasina olanak tanir. Bu, 6zellikle daha karmasik tasarim yazilimlarini 6grenmek igin
zamani veya kaynagi olmayan dgdretmenler icin yararli olabilir. Ek olarak, bu araglar 6grenmeyi
ogrenciler i¢in daha etkilesimli ve ilgi ¢ekici hale getirerek ilgilerini ve motivasyonlarini
korumalarina yardimci olabilir.

Grafik tasarim araglari, geleneksel kagit ve kalem 6grenimine gore buylk bir avantaj saglar.
Kagit ve kalem, not almak ve ddevleri tamamlamak icin yararli bir arag olabilirken, bilgi aktarma
ve 6grencilerin motivasyonunu yiksek tutma yetenekleri sinirli olabilir.

Genel olarak, egitimde grafik tasarim araclarinin kullaniimasi, hem égretmenler hem de
dgrenciler icin dgrenme deneyimini bilyiik dlgiide artirabilir. ister gérsel olarak cekici bir sunum
olusturmak, ister etkilesimli bir ders plani tasarlamak veya bir multimedya projesi olusturmak
olsun, bu araglar egitimcilere 6grencileriyle yeni ve yenilik¢i yollarla iletisim kurmalari ve
isbirligi yapmalari icin sonsuz olanaklar saglar.

Bu projede kullanilan ve agiklanan Tasarim tabanli araglar sunlardir: Canva, Genially,
ExeLearning, Powtoon ve Clipchamp.

CANVA Canva

Giris

Canva, her egitim seviyesi igin gerekli olan Ucretsiz bir gevrimici aractir: sifirdan veya sagladigi
5 milyondan fazla sablondan herhangi birini kullanarak tasarimlarin olugturulmasina olanak
taniyan cevrimici bir yaziim ve platformdur. Uzman olmayan personeller icin 6zel olarak
olusturulmus bir grafik tasarim aracidir ve kolay kullanimi sayesinde biyuk bir avantaj
saglamaktadir.

Ustelik Ucretsiz strim, egitim materyali olugturmak igin milkkemmeldir. Bu uygulamayi

kullanmaya baslamak icin sadece e-posta adresimizle kayit olmamiz gerekiyor ve hem web
versiyonunda hem de mobil cihazlarimizdan kullanma imkani var.

Erisim

Bu araci kullanmaya baslamak icin sadece resmi web sitesine girmeniz yeterlidir:
www.canva.com
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Ayrica, igletim sistemine bagli olarak uygulamalar araciligiyla herhangi bir mobil cihaza (cep
telefonu veya tablet) indirilebilir:

# Download on the

x App Store

https://apps.apple.com/es/app/canva-design-photo-video/id897446215%|=en

GET IT ON
b Google Play

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.canva.editor

Bu yazilimi adim adim incelemek icin DigitALL Schools e-Ogrenim platformunun Modil 4'inii
ziyaret etmekten ¢ekinmeyin: https://digitallschools.com/elearnit/

Avantajlar ve Dezavantajlar

Herhangi bir arag olarak, avantajlari ve dezavantajlari vardir.Bilmeniz gerekenlerden bazilari
sunlardir:

Avantajlar

- Sayisiz sablonu sayesinde okul kullanimi i¢in ¢ok kullanighdir.

- Ucretsiz sirimiinde ¢cok eksiksiz.

- Kendi Ucretsiz resim galerisi vardir.

- Kullanicinin ihtiyaglarina gére uyarlanan ¢ok c¢esitli bicim ve boyutlara sahiptir.
- Sezgiseldir, bu nedenle profesyoneller veya amatérler tarafindan kullanilabilir.
- Dosyalari farkh formatlarda indirmek mamkuandur.

- Kendi resimlerinizi, logolarinizi ve simgelerinizi kullanmak mimkunddr.

- Neredeyse her cihaza yukleyebileceginiz bir uygulamasi var.
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- Ayni anda bagka kisilerle bir ekip halinde ¢calismak mimkindr.
- Degisiklikleri otomatik olarak kaydeder ve dosyalar siz manuel olarak silene kadar
saklanir.

Dezavantajlar

- Tum tasarimlara erismek istiyorsaniz, bir pro lisansina (lcretli lisans) sahip olmalisiniz.
- internet baglantisi sabit degilse degisiklikler kaydedilmez.

GENIALLY

Giris

Genially, etkilesimli sunumlar olusturmaniza ve birden fazla animasyon eklemenize izin veren
cevrimigi bir aracgtir. Dinamik igerigin olusturulmasini kolaylastiran sablonlara ve ¢ok c¢esitli
goruntulere sahiptir. Ancak kendi resimleriniz veya harici URL'lerden resimlerin yani sira diger
uygulamalarla senkronize oldugu icin, SoundCloud ve Spotify'dan metinler veya sesler,
Youtube'dan videolar, Flickr, Instagram, Facebook ve digerlerinden yuklemeler yapabilirsiniz.

Erisim

Bu araci kullanmaya baglamak i¢in sadece resmi web sitesine girmeniz yeterlidir:
https://genial.ly

Ayrica, isletim sistemine bagli olarak uygulamalar araciligiyla herhangi bir mobil cihaza (cep
telefonu veya tablet) indirilebilir:

GETITON

Google Play

https://play.google.com/store/apps/details?id=geniali.apcox&hl=es
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Bu yazilimi adim adim incelemek igin DijitALL Schools e-Ogrenim platformunun Moddil 4'Uni
ziyaret etmekten ¢ekinmeyin: https://digitallschools.com/elearnit/

Avantaj ve Dezavantajlar

Herhangi bir ara¢ olarak, avantajlari ve dezavantajlari vardir. Bilmeniz gerekenlerden bazilari
sunlardir:
Avantajlar
- Sunumlar igin ¢ok sayida format vardir.
- Kullanilabilen ve/veya degistirilebilen ¢cok sayida sablon vardir.
- Ses dosyalari, video, resimler, metinler, haritalar gibi birden cok formattaki dosyalari
ekleyebilirsiniz. Ayrica kullanabileceginiz 6nemli miktarda simge vardir.

Dezavantajlar

- Mobil destek ¢ok iyi degil.
- Ucretli lisansi vardir.

EXELEARNING

Giris

Exelearning, HTML veya XML konusunda uzman olmaya gerek kalmadan egitim iceriginin basit
bir sekilde olusturulmasini kolaylastiran acik kaynakli bir aractir. icerik araclarini, multimedya
ogelerini, etkilesimli 6z degerlendirme etkinliklerini kullanmamiza ve olusturulan i¢erigin HTML,
SCORM, IMS, vb. Formatlarda indirmemize olanak saglar.

Exelearning sunlara olanak saglar:

e Gezinmeyi kolaylastiracak ve metin yazip diger uygulamalardan kopyalayacak temel bir
gezinme agaci olusturabilirsiniz.
Gorintdleri, sesleri, videolari ve animasyonlari dahil edebilirsiniz.
Dogru/yanhs sorulari, bogluklar vb. gibi basit etkinlikleri dahil edebilirsiniz.
Videolar, sunumlar, metinler veya sesler gibi multimedya 6gelerini gdmmeye olanak
tanir.

e Diger uygulamalarla gergeklestirilen faaliyetleri dahil edebilirsiniz.
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Erisim

Bu araci kullanmaya baslamak i¢in sadece resmi web sitesine girmek ve "indir" butonuna
tiklamak yeterlidir: https://exelearning.net/

eXelLearning

Your Free and Open
Source Editor to create
Educational Resources.

DOWNLOADS

indirme tiim igletim sistemleri icin mevcuttur:

eXelearning 2.7

Choose your 05

%6 T <

GNU/Linux Microsoft Windows Apple
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Bu yazilimi adim adim incelemek icin DigitALL Schools e-Ogrenim platformunun Modiil 4'tGinii
ziyaret etmekten ¢cekinmeyin: https://digitallschools.com/elearnit/

Avantaj ve Dezavantajlar

Herhangi bir ara¢ olarak, avantajlari ve dezavantajlari vardir. Bilmeniz gerekenlerden bazilari
sunlardir:

Avantajlar

- Ogrenmesi ve kullanimi kolaydir.

- Egitim kaynaklarimizin uyarlanabilirligini ve degisimini destekleyen standartlara
uyumludur.

- (Acik kaynak) Kaynak koduna erisme ve degistirme imkani vardir.

- Menlden secebileceginiz farkh tasarimlar vardir. Kendi tasarimlarinizi yaratma imkani
vardir.

Dezavantajlar

- Piyasadaki en eksiksiz gelistirme araci degildir.
- Tasarimda eksiklikler ve ¢dzllmeye caligilan kuguk isletme sorunlari var.

POWTOON

Giris

Powtoon, 2012'de kullanima sunulan lider bir video ve gorsel iletisim platformudur. Powtoon'un
misyonu, iletigimi, izleyicilerinin ilgilenmesini, baglanti kurmasini ve harekete gegcmesini
saglayan gorsel deneyimlere donusturerek bireyleri, ekipleri ve sirketleri 6lculebilir sonuglar elde
etmeleri icin gliclendirmektir. Powtoon, igerigi insanlarin gergekten izlemek ve etkilesimde
bulunmak istedigi icerige ddnustlrerek gunlik iletisimlere bir harikalik kivilcimi ekler.

Konusan bir kiginin bir tlr karikaturanu yeniden Ureterek, kullanicinin yazdigi metinlerle iletigim
kutularini gostererek animasyonlu videolar ve sunumlar olusturmayi amaglayan bir platformdur;
Son zamanlarda karikatir igcermeyen sablonlar eklenerek zenginlestirilmistir.
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Erisim
Bu araci kullanmaya baslamak icin yalnizca resmi web sitesine girmeniz yeterlidir:
https://www.powtoon.com/

Ayrica Android isletim sistemli herhangi bir mobil cihaza (akilli telefon, tablet veya dizisti
bilgisayar) indirilebilir:

GET IT ON
b Google Play

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.powtoon2go&hl=es&gl=US

Buna ek olarak, bu yazilim, bedensel engelliler, gorme engelliler, bilissel engelliler ve daha
fazlasi icin erigilebilirlik ayarlamalarini entegre eder.

Bu yazilimi adim adim incelemek igin DigitALL Schools e-Ogrenim platformunun Moddil 4'Uni
ziyaret etmekten ¢ekinmeyin: https://digitallschools.com/elearnit/

Avantaj ve Dezavantajlar

Herhangi bir arag olarak, avantajlari ve dezavantajlari vardir. Bilmeniz gerekenlerden bazilari
sunlardir:

Avantajlar

- Yeni beceriler 6grenmenizi gerektirir.

- Animasyonlu agiklayici videolar, pazarlama videolari, tanitim videolari ve egitim videolari
dahil olmak Uzere her tur ilgi ¢ekici video igerigi olusturmak icin basitlestirilmis bir arayiz
sunar.

- Eglenceli ve farkli, dolayisiyla ilgi gekicidir.

- Sablonlarin kullanimi sayesinde bir videoyu nasil dizenleyeceginizi 6grenmek kolay
olacaktir.

- Youtube'a aktarabilirsiniz.
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Dezavantajlar

- Slayt Gzerinde duraklamaniza izin vermez.
- Ucretsiz hesaptaki siire siniri her amaca uygun olmayabilir.
- Ucretsiz hesap, filigran kullanimini gerektirir.

CLIPCHAMP clipchamp
Girig
Ucretsiz bir gevrimigi video diizenleyicidir (licretli bir segenek olmasina ragmen), kullanimi kolay

ve mukemmel sonuglar Ureten profesyonel 6zelliklerle donatilmistir.

Kirpma, bélme ve gegiglere izin veren ve hatta ekran kaydetme iglevine sahip tarayici tabanlh bir
uygulamadir. Clipchamp, tipki Adobe Premiere Pro gibi profesyonel uygulamalarda oldugu gibi
bir zaman gizelgesi icerir.

Kullanicilarin ¢ok kanalli ses destegi ve kullanimi kolay diizenleme ile videolar olusturmasina

olanak saglamak icin sablonlarin bir kombinasyonunu ve filtreler, gecisler, cekimler ve stillerden
olusan bir kitaplik kullanir.

Erisim

Bu araci kullanmaya baglamak i¢in sadece resmi web sitesine girmeniz yeterlidir:
https://clipchamp.com/

Ayrica, isletim sistemine bagli olarak uygulamalari araciligiyla herhangi bir mobil cihaza (cep
telefonu veya tablet) indirilebilir:

# Download on the

4 App Store

https://apps.apple.com/gb/app/clipchamp/id1503463881
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GET IT ON
" Google Play

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.clipchamp.app&hl=en GB&gl=US

Bu yazilimi adim adim incelemek icin DigitALL Schools e-Ogrenim platformunun Modiil 4'tGinii
ziyaret etmekten ¢ekinmeyin: https://digitallschools.com/elearnit/

Avantajlar ve Dezavantajlar

Herhangi bir ara¢ olarak, avantajlari ve dezavantajlari vardir. Bilmeniz gerekenlerden bazilari
sunlardir:

Avantajlar

- Videonun bigimini degistirebilir.

- Video dosya boyutlarini kigultdr.

- Paylagmak, sikistirmak veya dizenlemek icin tarayicinizdan 5 dakikalik video
kaydetmenizi sadlar.

- Basit bir arayizle tarayicidan video olusturma segenegi sunar.

Dezavantajlar

- Clipchamp'in Ucretsiz bir stirimu olmasina ragmen bu striimiinde kisitlamalari vardir.
- Ucretsiz kullanicilar igin yalnizca bazi temel iglevlere izin verir.

- Sundugu video dizenleme segenekleri oldukca basittir.

- Videolar sikistirildiginda ¢ikti dosyalari ¢ok iyi kalitede olmaz.

Moddil 5: Isbirlikci Ogrenme Aragclari

isbirlikgi 6grenme, sorunlari gézmek, gdrevleri tamamlamak veya Uriinler olusturmak igin birlikte
calisan 6grenci gruplarini icerir. Bu yaklagsimda égrenciler, farkli bakis agilarini dinlerken ve
kendi fikirlerini savunurken sosyal ve duygusal olarak zorlanir ve sonugcta bir uzmana veya
metne glivenmek yerine kendi kavramsal gergevelerini olusturur. isbirligine dayali 6grenmenin
bes temel bileseni vardir: pozitif karsihkli bagimlilik, ilgili etkilesim, bireysel ve grup sorumlulugu,
sosyal beceriler ve grup isleyisinin degerlendiriimesi. Pozitif karsilikli bagimlilik, ekip Gyelerinin
ortak bir hedefe ulasmak icin birbirlerine glivenmeleri ve bir Gyenin basarisizliginin tim ekibi
etkilemesi anlamina gelir. ilgili etkilesim, tiyelerin paylasilan bilgi ve geri bildirim yoluyla
6grenmeleri icin birbirlerine yardim etmelerini ve onlari tesvik etmelerini igerir. Bireysel ve grup
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hesap sorumlulugu, her tyenin hem kendi 6grenmesinden hem de grubun égrenmesinden
sorumlu oldugu anlamina gelir. Sosyal beceriler, grup icinde etkili iletisim ve ¢atisma ¢dézmeyi
icerir. Grup isleyiginin degerlendirilmesi, grubun dinamikleri ve bunlarin nasil gelistirilecegi
Uzerine dUsunmeyi icerir.

Egitimde bilgi ve iletigim teknolojisinin (BIiT) kullanimi, bireysel 6grenmeyi destekleyen
yazilimlardan daha gelismis mikro dunyalara, bilissel araglara ve 6grenme ortamlarina dogru
ilerlemistir. igbirlikgi 6grenme araglari, 6grencilerin ortak sorumluluk yoluyla giraklik gibi kendi
eylemlerini gerceklestirmelerine olanak taniyan bir dizeyde sorumluluk almalarini igerir. Bunu
yapmak icin teknoloji kaynaklari, 6drencilerin grup Uyeleri arasinda olumlu karsilikh bagimlihgin
gelistirildigi dinamik bir galigma alani geligtirmelerine izin verirken ayni zamanda akran
etkilesimine veya c¢alismalarinin organizasyonuna, planlamasina ve ortak ¢éziimine mudahale
etmeyen destek araclari olarak hizmet etmelidir. Bu gereklilikler, ancak egitim faaliyetleri
ogrencilerde hem bireysel hem de grup sorumlulugunu tesvik ederse karsilanabilir.

Bilgi ve iletisim teknolojisini (BIT) isbirlikgi 6grenme deneyimlerine basarili bir sekilde dahil
etmek igin belirli minimum gereksinimlerin karsilanmasi gerekir: okul yeterli kaynaklara sahip
olmali, 6grenciler ve 6gretmenler yuksek duzeyde dijital yetkinlige sahip olmali, sinif uygun bir
sekilde duzenlenmelidir ve okul bu metodolojinin uygulanmasina izin vermelidir. Buna ek olarak,
sinifta planlanan ve gelistirilen egitim etkinlikleri, 6grencilerde derinlemesine dislinmeyi ve
kendi kendine 6grenmeyi tesvik eden ve paylasilan bilgi insasinda yer alan herkesin katilimini
ve isbirligini tegvik eden guicli bir yenilikgi bilegene sahip olmalidir. Yeni teknolojilerin
kullanimi, hem &grencilerin farkl intiyag ve yeteneklerine uyum saglama potansiyellerine inanan
dgretmenler hem de BIT'i uygun, distinceli ve elestirel bir sekilde kullanmayi 6grenmesi
gereken 6égrenciler igin egitim camiasinda bir zorluk teskil etmektedir. Okullarin BiT'i temel bir
unsur olarak tam olarak entegre etmesi dnemlidir, ancak uygulama sireci evrensel veya
homojen olmamigtir. Her egitim yonetimi, farkli okullarda farkli basari dizeylerine yol agan,
ekipman temini ve 6gretmen egitimi icin farkl yaklasim ve streglerle farkli programlar
gelistirmistir. BIT'in uzmanlarin veya "deneylerin" alani olmasi artik kabul edilebilir
gérilmemektedir ve 6zel BIT merkezlerine olan ihtiyag hakkindaki tartisma ¢dzilmustiir.
Teknolojik rekabetin tim alanlari ve tim 6gretmenleri etkiledigi agiktir (Iglesias Rodriguez, A vd.
, 2017).

Ozetlemek gerekirse, bu projede kullanilan ve agiklanan isbirlikgi 6§renme araglari sunlardir:
Microsoft Teams ve Google Classroom. Gelelim bu araglara;

MICROSOFT TEAMS ® Microsoft

Teams

Girig
Teams bir Office 365 Egitim uygulamasidir. Konusmalari, igerigi ve diger Office 365
uygulamalarini tek bir yerde bir araya getirmeyi kolaylastiran, ekip ¢alismasi icin dijital bir
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platformdur. Ayrica, platformun bildigimiz diger tum hizmetlerinin eklendigi sohbet ve video
konferans Ozellikleri sunar: Word, Power Point, Formlar, Akis, Sharepoint ...

Teams, ayni kurulus iginde siniflar olusturmaniza olanak tanir. Herkese agik (organizasyonun
tim dyelerine agik) veya 6zel olabilirler.

Microsoft ekosisteminin parcasi olmayan uygulamalari da ekleyebilirsiniz. Egitimde drnegin
sunlari eklemek mimkiindiir: Ogrencilerin kendilerini kaydetmelerine ve video prodiiksiyonlarini
dogrudan Teams'de 6gretmene géndermelerine olanak taniyan bir platform olan Flipgrid;
Wakelet, 6grencilerin gelip metin, fotograf veya video gibi génderileri "asabilecekleri" sanal bir
pano; veya sinifta ve uzaktan etkilesimleri zenginlestirmek icin bir dizi sinav sunan Wooclap.

is strimiiniin aksine egitim igin olan Teams Education, dért cesit "ekip" olusturmay! sunar:
*(Classroom) Ogretmenler ve 6grenciler igin "Siniflar",

*(PLC) Ogretmenlerin disiplin igi veya disiplinler Ustl projeler Gizerinde igbirligi
yapabilecegi "Profesyonel Ogrenme Toplulugu",

*(Staff) Okul veya yiksekokullarin idari personelinin idari ve dahili belgeleri ydonetmesi
ve Uzerinde isbirligi yapmasi i¢in ayrilan "Personel”,

*(The "Others) KulUpler veya 6grenci gruplari igin basit takimlar olan "Digerleri".

Bu yazihmi adim adim incelemek icin DigitALL Schools e-Ogrenim platformunun Modiil 5'ini
ziyaret etmekten ¢cekinmeyin: https://digitallschools.com/elearnit/

GOOGLE CLASSROOM E

Google Classroom

Girig

Google Classroom, Google Education kullanicilarina sunulan bir Grtiindir. Classroom,
ogretmenlerin duyurulari ve 6devleri kolayca yuritebilecekleri bir alan olusturarak dijital
galismalarini kolaylastirmasina yardimci olur. Ogrenciler, 6gretmen ve sinif arkadaslariyla
etkilesime girebilir ve ddevleri elektronik olarak geri verebilir. Google, Google Classroom'un
Android ve iOS uygulamalarini yayinlayarak égrencilerin igini kolaylastirdi. Bu araci kullanan
ogretmenler, igerigi kaydilestirerek ve ayni zamanda 6grenmeyi bireysellestirerek sinif
uygulamalarini degistirdiler.
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Bu yazihmi adim adim incelemek igin DigitALL Schools e-Ogrenim platformunun Modiil 5'ini
ziyaret etmekten ¢ekinmeyin: https://digitallschools.com/elearnit/

Modlil 6: Okul/Kurum Dijital Ogrenim Politikasi ve
Guvenligi

Dijital teknoloji, 6zellikle kriz veya ¢atisma zamanlarinda temel bir insan hakki olarak egitime
erisimi saglamak icin artik cok énemlidir. COVID-19 salgini, giicli BiT altyapisina ve dijital
o6grenme sistemlerine sahip olmanin dnemini vurguladi, ¢ginkd bu kaynaklara sahip olmayan
Ulkeler birgok dgrenci igin egitimde dnemli kesintiler ve 6grenme kayiplari yasadi. Pandemi,
egitim modellerini donustlirmek ve kapsayici, agik ve esnek 6grenme sistemleri olusturmak igin
teknoloji ve insan kaynaklarini birlegtirme ihtiyacini vurguladi. Bu, 6zellikle COVID-19'un neden
oldugu okul kapaniglarinin diinya genelindeki 6grencilerin tgte birini bir yildan fazla bir sire
egitime erisiminden mahrum biraktigi g6z énune alindiginda énemlidir.

Bu nedenle bir dijital 6grenme politikasi gereginden fazla gereklidir. Baglangic olarak, Avrupa'da
ortak bir yuksek kaliteli, kapsayici ve erigilebilir dijital egitim vizyonunu 6zetleyen, Gye devletlerin
uyum saglamasina yardimci olmayi amaglayan ve egitim ve dgretim sistemlerini dijital caga
tasimayl amaclayan Avrupa Birligi'nin (AB) bir politika girigsimi olan Dijital Egitim Eylem
Planindan bahsetmeliyiz. 30 Eylul 2020'de kabul edilen Eylem Plani, COVID-19 salgininin
zorluklarini ve firsatlarini ele almak igin dijital egitim konusunda Avrupa duzeyinde artan isbirligi
¢agrisinda bulunuyor ve dgretmenler, égrenciler, politika yapicilar, akademi ve arastirmacilar
icin ulusal, AB ve uluslararasi diizeylerde firsatlar saghyor. Girisim, Komisyon'un "Dijital Caga
Uygun Bir Avrupa" ve Yeni Nesil AB dnceligi ile daha dijital, esnek ve ¢evre dostu bir AB
yaratmay! amaglayan iyilesme ve Direng Tesisi'ni desteklemektedir.

Bu girisim nedeniyle, okullarin ve egitim kurumlarinin kendi dijital 6grenme politikalari tzerinde
calismalari ¢ok 6nemlidir; bu sekilde egditimciler, gergegin gerektirdigi sekilde dijital becerilere
sahip olmak igin takip edecekleri ydnergelere sahip olacaktir.

Bu projede calisan ortaklarin gogu okul oldugundan, dijital 5grenme politikalari sunulacaktir:

Elementary School Breg - Slovenya

e Amag:
Bu politikanin amaci, okulumuzda dijital 3grenme kaynaklarinin givenli ve etkili kullanimi igin
yonergeler saglamaktir. Bu ydnergeleri izleyerek, 6grencilerimizin ve galisanlarimizin dijital
6grenmenin avantajlarindan en iyi sekilde yararlanabilmelerini ve ayni zamanda gizlilik ve
guvenliklerini korumalarini saglamay1 amagcliyoruz.
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e Kapsam:

Bu politika, Okulumuzda dijital 6grenme kaynaklarini kullanan tim &égrenciler ve galisanlar icin
gegerlidir.

e Politika:

1. Kabul Edilebilir Kullanim: Dijital 6grenme kaynaklari yalnizca egitim ve profesyonel amaclar
icin kullaniimahdir. Uygunsuz web sitelerine girmek, kisisel bilgileri paylasmak ve siber zorbalik
yapmak kesinlikle yasaktir.

2. Cihaz Sorumlulugu: Dijital 6grenim i¢in saglanan her turli cihazin bakimindan ve
kullanimindan 6grenciler ve g¢alisanlar sorumludur. Cihazlar diizenli olarak sarj edilmeli,
kullaniimadiginda emniyete alinmali ve glvenli bir sekilde taginmalidir.

3. Veri Korumasi: Kisisel bilgiler ve veriler her zaman guvende tutulmalidir. Dijital 6grenme
kaynaklari araciligiyla toplanan tim veriler yalnizca egitim ve mesleki amaclarla kullanilacak ve
ilgili yasa ve yonetmeliklere uygun olarak korunacaktir.

4. Cevrimigi Giivenlik: Ogrenciler ve calisanlar, kisisel bilgilerini korumak ve cevrimigi ortamda
glvende kalmak icin adimlar atmahdir. Bu, guglu parolalar kullanmayi, kisisel bilgileri
yabancilarla paylasmaktan kaginmayi ve ¢evrimici tehditleri tanimayi ve bildirmeyi icerebilir.

5. Dijital Vatandaslik: Ogrencilerden ve ¢alisanlardan, dijital kaynaklari kullanirken baskalarina
saygili olmak ve g¢evrimigi eylemlerinin etkisini géz éniinde bulundurmak da dahil olmak Gzere
sorumlu ve etik davranmalari beklenir.

6. Profesyonel Gelisim: Ogretmenler ve personel, dijital 5grenme araclarinin ve tekniklerinin
kullaniminda beceri sahibi olmalarini saglamak icin surekli mesleki geligsim alacaklardir.

e YUrurlGluk:
Bu politikanin ihlal edilmesi is akdinin feshedilmesi veya okuldan atilmaya varan disiplin
cezalariyla sonuglanabilir.
Hajdubo6szérményi Bocskai Istvan Gimnazium- Macaristan

e Kapsam:
Bu politika okuldaki tim 6grenciler, dgretmenler ve personel igin gegerlidir. Bilgisayarlar,
tabletler ve akilli telefonlar dahil olmak Uzere okula ait ve kisisel tum cihazlarin yani sira okulun
ag ve internet baglantisinin kullanimini kapsar.

e Politika:

1. Dijital teknolojilerin kullanimi, okulun egitim hedeflerini ve misyonunu desteklemelidir.
2. Acik veya siddet icerikli olanlar da dahil olmak Uzere uygunsuz web sitelerine erisim kesinlikle

yasaktir.
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3. Muzik ve film gibi telif hakkiyla korunan materyallerin paylagiimasina veya indirilmesine izin
verilmez.

4. Ogrenciler, bagkalarinin mahremiyetine saygi géstermeli ve kigisel bilgilerini veya kendilerinin
veya sinif arkadaslarinin fotograflarini gevrimici olarak paylasmamalidir.

5. Baskalarina karsi asagilayici dil kullanimi veya davranis dahil olmak Uizere siber zorbalik hos
gorulmez.

6. Ogrenciler kendi gevrimici davranislarindan sorumludur ve dijital teknolojileri kullanirken
okulun davranis kurallarina uymalidir.

7. Ogrenciler, glcli parolalar kullanmak ve kisisel bilgileri paylasmaktan kaginmak da dahil
olmak Uzere, dijital teknolojileri glivenli ve emniyetli bir sekilde kullanmalidir.

e YarurlGluk:

1. Bu politikanin herhangi bir ihlali disiplin cezasi ile sonuglanacaktir.

2. Okul, bu politikaya uyumu saglamak icin gerektiginde dijital teknolojilerin kullanimini izleme
ve dizenleme hakkini sakli tutar.

3. Okul, 6grencilere ve personele internet glivenligi ve dijital teknolojilerin sorumlu kullanimi
konusunda egitim ve 6gretim saglayacaktir.

4. Siber zorbalik olayl olmasi durumunda okul, davranig kurallarina ve ilgili yasalara uygun
olarak uygun eylemi gerceklestirecektir.

Ayfer Ceylan Emet Fen Lisesi-Tiirkiye
e Amag:

Bu politikanin amaci, okulumuzu mifredatin BiT ve dijital teknolojiler bilesenini 6grenmeyi
destekleyen ve mumkuin kilan glvenli, dengeli ve uygun bir sekilde uygulamada desteklemektir.

e Kapsam:
Bu politika Ayfer Ceylan Emet Fen Lisesi'ndeki tiim 6grenci ve personel icin gegerlidir.
e Politika:

1.Cep telefonu: Okula cep telefonu getirmek isteyen 6grenciler, cep telefonlarini okul saatleri
icinde kapali tutmali ve okulun telefon dolaplarinda givenli bir sekilde saklamahdir.

2. internetin ve cihazlarin giivenli kullanimi: Ogrenciler interneti yalnizca bir 6gretmen
tarafindan onaylanan 6grenme ile ilgili etkinlikler i¢in kullanmalidir. Diger insanlara veya
ekipmanlara midahale veya kesintiye neden olmamalidir ve 6grenciler uygunsuz materyallere
erisemez veya bunlari dagitamaz. Okulumuzun tim bilisim cihazlari kullanim politikamiz
dogrultusunda gerekli filtreler yapilarak glivenli hale getirilmistir. Akilli tahtalar glvenlik kurulumu
ile 6gretmenlerin kontrolinde kullaniimaktadir.

3.Yazicilarin Kullanimi: Personel ve dgrenciler, belgeleri yazdirma ihtiyacini azaltmak igin
calismalari elektronik olarak iletmeye tesvik edilir. Ogrencilerin ¢ikti almalarina izin verilecektir.
Baski, her 6grenci igin saglanan édenegi astiginda baski kisitlamalari ve Ucretleri gegerli olabilir.
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4. Yazilim kurulumu: Akilli tahtalara egitim amacl olmayan yazilimlar veya oyunlar
kurulmamalidir.

5.0kul web sitesi: Sitemizde yayinlanan tim icerikler okul mudirimaz tarafindan
onaylanmaktadir. Okulumuzun web sitesi ile ilgili giivenlik dnlemleri alinmistir. Ogrenci
calismalari velilerinin izni ile yayinlanir.

6. Resim veya video paylasimi: Tim fotograf ve videolar, okul politikasina uygun olarak okul
yodnetiminin izni ve onayi ile paylasilmaktadir. Ogrenci ile ilgili tim paylasimlar icin veli izni alinir.
7.Kullanicilar: Ogrenci bazl paylasilan tim etkinliklerde etkinlik 6ncesi velilerden izin
alinmahdir. Kullanicilar, okul yetkililerinin onayi olmadan okul 6grencilerine ve ¢alisanlarina ait
gorselleri kisisel sosyal medya hesaplarinda paylasamazlar.

e YururlGluk:

Okulumuzun tim Gyeleri online riskler konusunda bilgilendirilecektir. Egitimler yapilacak ve
icerikleri duyurulacaktir. Okulumuzda yasa disi icerik, glivenlik ihlalleri, siber zorbalik,
mustehcen mesajlagsma, ¢ocuk istismari, kigisel bilgi giivenligi gibi konularda bilgilendirme
faaliyetleri yUrutilmektedir. Okulumuzda internetin, bilgi teknolojilerinin ve ekipmanlarin kétiye
kullaniimasi ile ilgili tim sikayetler okul yonetimine bildirilecek ve bu politikanin ihlali disiplin
cezasl ile sonuglanacaktir.

Secondary School No 3 in Sopot (lll Liceum Ogolnoksztalcace im. Agnieszki Osieckiej
Sopocie) —-Polonya

e Amag:

Amacimiz tum égrencilerin ve okul toplulugumuzun tyelerinin asagidakileri anlamasini
saglamakitir;

(a) Okulda 6grenme ve gelismeyi desteklemek ve gelistirmek icin dijital teknolojilerin kullanimini
saglamak igin firsat saglamak

(b)internet, sosyal medya ve dijital cihazlar (bilgisayarlar, diziist( bilgisayarlar,

tabletler) gibi dijital teknolojileri kullanirken beklenen 6grenci davranislarini 6gretmek

(c) Okulun gtvenli, sorumlu ve anlayigh kullanimini tesvik etmek igin

dijital teknolojiler ve 6grencileri herhangi bir soruna uygun tepkiler konusunda egitmek ,

bunlari kullanirken kargilasabilecekleri saglik tehlikeleri veya tehditleri,

internet ve dijital teknolojilerle ilgili bilgilendirmek

(d) Okulumuzun uygunsuz davraniglara yanit verme politikalarini ve prosedurlerini,

dijital teknolojiler ve internet Uzerindeki davranis normlarini 6gretmek.
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Bu politika, okulumuzdaki tim 6grenciler igin gegerlidir.Personelin teknoloji kullanimi, bakanligin
Kabul Edilebilir Kullanim Politikasina tabidir ve okulumuzun degerler beyani, 6grenci refahi,
etkilesim politikasi ve zorbaligi 6nleme politikasi ile uyumludur.

e Politika:

*Okul, BIT entegrasyonunun miifredata uygun uygulanmasini yiriitmek icin yeterli becerilere
sahip profesyonel personel saglayacaktir.

*ICT Koordinatori ve okul madurd, personel ve teknik destek ile irtibat kurarak okulun agini,
internetini, web sayfasini ve ilgili aglarini ydnetmek ve siurdirmek igin gerekli donanim ve
yazihmla ilgili gerekli 6nlemleri alacaktir.

*Qgrencilerin 6grenimini desteklemek icin cevrimici siteler ve dijital araglar kullanilacak ve
dijital teknolojileri kullanma 6grenme merkezli olmaya odaklanacaktir. Okulumuz

ogrencilerin mevcut kaynaklardaki en genig bilgi yelpazesine esit erigimini aktif olarak destekler.
* Ogrenciler ve personel, filtrelenmis internet ve e-posta erisimine sahip olacaktir. Departman
yonergeleri, filtrelerle uygunsuz icerige erisimi engelleyecektir.

*Personel, okulda dijital teknolojileri kullanan 6grencileri denetleyecek ve destekleyecektir.
*Ebeveynler ve toplum, BiT'in okullarda miifredata paralel nasil kullanildigi konusunda
bilgilendirilecektir.

* Okul, 6grencilerimizi gevrimigi gizlilik, fikri mulkiyet ve telif hakki ve korumanin énemi
cevrimicgi kendi mahremiyetleri gibi dijital konular hakkinda egitecek.

e YUrarlGluk:

1. Ogrenciler ve personel, sorumsuzca hareket ederlerse ve bu politikay ihmal ederlerse
yaptirim ile kargilasirlar.

2. Okul, bu politikaya uyumu saglamak icin gerektiginde dijital teknolojilerin kullanimini izleme
ve dizenleme hakkini sakli tutar.

Modul 7: Dijital Yeterlilik Cercevesi 2.0

2015 yilinda, Avrupa Birligi'ndeki (AB) 16 ila 74 yas arasindaki nifusun neredeyse
yarisi, topluma ve ekonomiye tam olarak katiimak igin yetersiz dijital becerilere sahipti. Bu
rakam aktif isgUcl icinde yer alanlarda daha da yuksekti (%37). Ayrica, 11 ila 16 yaslari
arasindaki geng Avrupalilarin %12'si siber zorbaliga maruz kalma riskiyle kargi karsiyaydi ve bu
sayl 2010'dan bu yana artti. Vatandaslar icin Dijital Yeterlilik Cercevesi (DigComp olarak da
bilinir), 2013 yilinda vatandaslarin dijital yeterliligini gelistirmek ve Avrupa dizeyinde dijital
yeterliligin temel alanlarini tanimlamak ve aciklik getirmek amaciyla ortak bir dil ve referans
saglamak icin bir arag olarak Avrupa Komisyonu tarafindan olusturulmustur.DigComp, istihdam,
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egitim ve 6gretim ve yasam boyu 6grenme baglaminda kullaniimigtir, ancak toplumun hizli
dijitallesmesiyle birlikte, glincellenmis bir stirim (DigComp 2.0) gereklidir.

(DigComp 2.0"'in en glincel surimi burada bulunabilir:
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC 128415 (Version DigComp 2.2))

DigComp'ta, dijital diinyayla ilgili yeterlilikler “6grenmek igin, iste ve topluma katilim igin dijital
teknolojilerin kendinden emin, elestirel ve sorumlu kullanimini ve bunlara bagl kalmayi igerir.

Bilgi, beceri ve tutumlarin bir kombinasyonu olarak tanimlanir” (Yagam Boyu Ogrenme igin
Anahtar Yeterlilikler izerine Konsey Tavsiyesi, 2018).

DigComp'ta asagida 6zetlenecek olan 5 ana alan vardir:

DigComp

Digital
content creation

e Bilgi ve Veri Okuryazarhg (Information and data literacy): Bilgi ihtiyaclarini
belirleme, dijital verileri, bilgileri ve i¢erigi bulma ve alma, kaynaklarin uygunlugunu ve
guvenilirligini degerlendirme ve dijital bilgileri depolama, diizenleme ve ydnetme becerisi.

o lletisim ve isbirligi (Communication and collaboration): Kiiltiirel ve kusaksal gesitliligi
hesaba katarak dijital teknolojiler araciligiyla etkilesim, iletisim ve isbirligi yapma, kamu
ve 6zel dijital hizmetler ve katiimci vatandaslik yoluyla topluma katilma ve kisinin dijital
varligini, kimligini ve itibarini ydnetme becerisi.

o Dijital igerik Olusturma (Digital content creation): Dijital icerik olusturma ve
dizenleme, bilgi ve igerigi mevcut bilgilere entegre etme ve telif hakki ve lisanslarin nasil
uygulanacagini anlama becerisi.
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e Giuvenlik (Safety): Fiziksel ve psikolojik sagligin yani sira dijital ortamlarda cihazlari,
icerigi, kisisel verileri ve gizliligi koruma ve dijital teknolojilerin sosyal refah, katiim ve
cevre Uzerindeki etkisinin farkinda olma becerisi.

e Problem Gézme (Problem solving): ihtiyaglari ve sorunlari belirleme, kavramsal
sorunlari ve sorun durumlarini ¢ézmek igin dijital araglari kullanma, stireglerde ve
urtnlerde yenilik yapma ve dijital evrimle glincel kalma becerisi.

Information
and data literacy

To articulate information needs,
to locate and retrieve digital data,
nformation and content
To judge the relevance of the
source and its content.

To store, manage, and organise
digital data, information and
content

Communication and
collaboration

To interact, communicate and
collaborate through digital
technologies while being aware of
cultural and generational diversity.
To participate in society through
public and private digital services
and participatory citizenship
Ta manage one's :Jlglldl presence,
identity and reputation.

GIMNAZIUM

*®
&

Digital content creation

To create and edit digital content.
To improve and integrate
infarmation and content into an
existing body of knowledge while
understanding how copyright and
licences are to be applied.

To know how to give
understandable instructions for a
computer systerm.
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Safety

To protect devices, content,
personal data and privacy in
digital enviranments
To protect physical and
psychological health, and to be
aware of digital technologies
for social well-being and social
inclusion,
To be aware of the environmental
impact of digital technologies and

Problem solving

To identify needs and problems,
and to resolve conceptual
problerns and problemn situations
in digital environments
To use digital tools to innovate
processes and products.

To keep up-to-date with the
digital evolution.
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Bu 5 ana alanda 21 farkl yeterlilik bulabiliriz:

1.1

1.2

1.3

Communication
and collaboration

Digital content
creation

Problem solving
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Browesinig, searching and fAlterng data, informiation and digital content

Evaluating data, information and digital contert
managing data. Infomration and digital contant

Interacting through digital technologies

Maetlouette

. Managing digital identity

. Developing digital content
2. Integrating and re-elaborating digital content

Comyright and licences

. Programming

. Protactirg devices

Protecting personal data and privacy

. Protacting health and well-being

n‘ﬂT?ﬂll'ﬂ e ervironment

=alving technical preblems

Identifying needs and techrclogical responses
Creatlvely using digital tedologies
Identifying dgital competence gaps

. Sharing information and content through digital techrniclogies
. Engaging In citzenship threugh digital technelogies
. Collaborativg traugh digital techrologies

2013'ten bu yana, Dijital Yeterlilik Cercevesi (DigComp) istihdam, egitim ve 6dretim ve yasam
boyu 6grenme dahil olmak Uzere ¢esitli baglamlarda kullaniimaktadir. DigComp'un uygulandigi
U¢ ana alan vardir: politika olugturma ve destek, egitim, 6gretim ve istihdam igin 6gretim
planlamasi ve degerlendirme ve belgelendirme. Dijital ekonomiyi ve toplumu izlemek icin "Dijital
beceriler" adli bir Avrupa gostergesinin olusturulmasi ve Europass CV'de oldugu gibi, birkag
Avrupa Birligi (AB) tye Ulkesinde ve AB duzeyinde is arayanlarin kendi dijital yeterliliklerini
degerlendirmelerini saglayan DigComp kullanimina iliskin 6érnekler de vardir. Ek olarak
DigComp, TUketiciler icin Dijital Yeterlilik Cercevesi (DigCompConsumers) ve Ogretmenler igin
Dijital Yeterlilik Cercevesi (DigCompTeach) gibi belirli baglamlarda yeni cerceveler icin temel

olarak kullanilmistir.
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