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Giris

Egitim her gecen gun degisiyor ve gelisiyor, dijital beceriler hem egitimciler hem de
dgrenciler icin yeri doldurulamaz ve gerekli hale geliyor. Erasmus+ Projesi OJrenciler
icin Surdurulebilir Kalkinma Hedefleri, bu artan ihtiyacin farkina vardi ve Power Point
Sunumlari, sinavlar ve videolar esliginde ogretmenler icin 6zel olarak tasarlanmis
yapilandirilmis bir dijital beceri kursu Uzerinde calisti. Bu kurs, egitimcilere teknolojiyi
profesyonel uygulamalarina daha fazla dahil etme, iletisimi, isbirligini ve pedagojik
yeniligi gelistirme gucu verir. Bu girisim, dijital araclar ile surdurulebilir 6gretim
uygulamalari arasindaki boslugu doldurarak kuresel egitim hedeflerine uyum
saglamakta, kapsayicilhigi, aktif katilimi ve yasam boyu 6grenmeyi tesvik etmektedir.

Kurs, her biri dijital egitimin farkli bir ydonune odaklanan alti modul icermektedir. Bu
moduller, 8gretmenleri dijital teknolojileri siniflarinda etkili bir sekilde kullanmaya yonelik
pratik beceriler, teorik bilgi ve uygulanabilir stratejilerle guclendirmeyi amaclamaktadir.
Isbirligini tesvik etmekten 6grencilerin dijital yeterliligini glclendirmeye kadar moduller,
egitimcilerin teknoloji odakli bir dunyada basarili olmalari icin bir yol haritasi saglar.
Modul 1: isbirligi ve iletisim icin Dijital Araclarin Kullanimi

Bu modul, dijital teknolojilerin isbirligini nasil kolaylastirabilecegine ve
Ogretmenler, 6grenciler ve daha genis egitim topluluklari arasindaki iletisim. Ed-
Ogretmenler, profesyonel ad olusturma, akran isbirlidi,

ve gercek zamanli iletisim, paylasilan bilgi ve karsilikli destek kulturunu tesvik eder.

liman .

Modiil 2: Dijital Kaynak Sec¢imi, Degistirme, Olusturma ve Paylasma

Bu modulde 6gretmenler dijital kaynaklarin secilmesi, uyarlanmasi ve olusturulmasiyla
ilgili etik ve pratik hususlara daha fazla dalacaklardir. Kaynak yonetiminde yapilmasi ve
yapilmamasi gerekenleri vurgulayarak egitimcilerin pedagojik hedeflerine uygun olarak
icerigi sorumlu bir sekilde duzenleyebilmelerini ve paylasabilmelerini saglar.

Modul 3: Ogretme ve Ogrenmede Dijital Teknolojileri Ydonetme

Bu modul, dijital araclarin 6gretim uygulamalarina etkin bir sekilde entegre edilmesine
odaklanmaktadir. Egitimciler, ogrenci katilimini artirmak, farkli 6grenme stillerini
desteklemek ve isbirligine dayali ve kendi kendini ydnlendiren 6grenme ortamlarini
tesvik etmek icin dijital teknolojileri yonetme ilkelerini kesfedeceklerdir.

Modlil 4: Ogretmenler icin Dijital Araclar ve Degerlendirme Teknikleri

Degerlendirme, egitimin kritik bir bilesenidir ve bu modul, 6gretmenlere &grenci
performansini degerlendirmeye yoénelik cesitli dijital ara¢c ve teknikleri tanitir. Geri
bildirim ve ilerleme analizini vurgulayarak egitimcilerin hem etkili hem de modern
pedagojik ihtiyaclarla uyumlu degerlendirme stratejilerini secmelerine yardimci olur.

Modyul 5: Dijital Teknoloji Kapsayiciliginin Gelistirilmesi

Kapsayicilik, egitimin temel taslarindan biridir ve bu modul, erisilebilirligi ve
kisisellestirmeyi gelistirmek icin dijital araclari kullanmanin yollarini arastirmaktadir.
Ogretmenler, gecmisleri veya yetenekleri ne olursa olsun tum 6égrencilerin aktif olarak
katilabilecedi ve dijital o6grenmeden vyararlanabilecegi kapsayici sinif ortamlari
olusturmayi 6greneceklerdir



Moduil 6: Ogrencilerin Dijital Yetkinliklerinin Gelistirilmesi

Son modul, 6grencileri dijital teknolojileri yaratici ve sorumlu bir sekilde kullanmalari icin
guclendirmeye odaklanmaktadir. Egitimciler, 6grencilerin iletisim, icerik olusturma ve sorun
cdzme gibi kritik dijital yetkinlikler gelistirmelerini saglayan uygulamalari kesfedeceklerdir. Bu
beceriler, 6grencileri dijital dUnyada guvenle ve yeniliklerle gezinmeye hazirlar.

Her modul dijital entegrasyonun farkli bir alanina odaklanarak egitimcilere asagidaki becerileri
kazandirir

ve modern, kapsayicl ve teknoloji odakli bir 6grenme ortami yaratmak icin ihtiya¢c duyduklari
taktikler

vironment. Bu kurs ogretmenlerin dijital okuryazarliklarini gelistirmelerine yardimci olurken
ayni zamanda onlara ilham verecek 6grencilerini ilgili ve sorumlu dijital vatandaslar haline
getirmek.

Bu moduller Uzerinde c¢alisarak egitimciler, dijital araclarin 6gretim yaklasimlarinda nasil
devrim yaratablleceg| konusunda kapsamli bir anlayis kazanacaklardir. Erasmus+ Projesi
Ogrenciler icin Surdurulebilir Kalkinma Hedefleri, 6gretmenlere surdurulebilir, kapsayici ve
gelecege hazir siniflar olusturmak icin |ht|yag duyduklari becerileri kazandirmayi ve
egitimin teknolojik gelismelerle birlikte gelismesini saglamayi amacglamaktadir.



Modul 2: Dijital Kaynak Secimi, Duzenleme, Olusturma ve Paylasma

Giris Bu modul, cagdas egitimde dijital kaynaklarin oynadigi énemli rolu
inceleyerek e-kitaplar, videolar, infografikler ve etkilesimli
materyaller gibi cesitli formatlara odaklanir. Bu kaynaklar, egitim
sonuclarint  lyilestirir  ve katilmi tesvik ederek o6grenme
deneyimlerini zenginlestirir. Katilimcilara, cesitli ogrenci
ihtiyaclarint  karsilayacak sekilde dijital kaynaklari secme,
duzenleme, Uretme ve dagitma becerileri 6gretilir.

Bu oturumda degerlendirme icin kontrol listeleri ve rubrikler gibi
yontemler ile erisilebilirlik, dogruluk, alaka duzeyi ve etkilesim
temelinde yUksek kaliteli kaynaklari secme yollari ele alinacaktir.
Kaynak duzenlemenin yasal ve etik sonuclari, telif hakki ve Creative
Commons dahil olmak Uzere tartisilacaktir. Ayrica, katilimcilar Canva
ve Google Slaytlar ile dijital materyaller olusturmay! 6grenecektir.
Bunun yani sira, Google Drive ve Dropbox gibi bulut depolama
hizmetlerinde materyallerin etkin bir sekilde paylasimi icin teknikler
ve Google DokUmanlar ve Padlet ile is birligi yapma Uuzerinde
durulacaktir. Modul, dijital kaynaklarin ders planlarina erisilebilirligi
koruyarak nasil entegre edilecegine odaklanir. Katilimcilar, interaktif
alistirmalar ve geri bildirim sistemleri araciligiyla dusunmeye ve
gelismeye yonlendirilir.

Bu modulun amaclari sunlardir:

ggéz?lr;? Katilimcilara etkili 6gretim icin ¢esitli dijital kaynaklari secme,

duzenleme, olusturma ve paylasma becerileri kazandirmak.

- Dijital kaynaklarin kullanimi ve duzenlenmesinde etik ve yasal
hususlara iliskin anlayisi gelistirmek.

Kapsayici ve erisilebilir 6grenme icin dijital kaynaklarin ders
planlarina entegrasyonunu ve is birligini tesvik etmek.

6§renme o Dijital Kaynak Degerlendirme: Dijital kaynaklarin dogrulugunu,
uygunlugunu, erisilebilirligini ve etkilesimini degerlendirme kapasitesi.

o Etik Kaynak Degistirme: Dijital materyalleri Creative Commons ilkeleri ve
telif hakki yasalarina uygun sekilde degistirme becerisi.

« Dijital icerik Olusturma: Canva ve Google Slaytlar gibi teknolojilerle ilgi
cekici 6gretim materyalleri Uretme becerisi.




Dijital kaynak
tarleri ve
kaliteli dijital
kaynaklarin
secimi

Modern egitim baglaminda égretim ve 6grenme deneyimlerini
gelistirmek, farkli dijital kaynak turlerini anlamayi ve kaliteli olanlari
nasil sececegini bilmeyi gerektirir.

Podcast'ler, e-kitaplar, videolar, infografikler ve etkilesimli
materyaller gibi bircok farkli dijital kaynak turt bulunmaktadir. Her
format, farkli 6grenme stillerine hitap eden 6zel avantajlara sahip
oldugundan, o6gretmenlerin bu kaynaklari tanima ve kullanma
konusunda yetkin olmalari gerekmektedir.

Yuksek kaliteli dijital kaynaklari secmenin dnemi abartilamaz.
Ogrenme ciktilari ve 6grenci katilimi, yuksek kaliteli kaynaklardan
buyUk olcude etkilenir. Bu kaynaklardaki materyalin dogrulugu ve
gecerliligi, 6gretmenlere vurgulanmahdir. Ogrencilerin dodru bilgi
edinmeleri, onlarin entelektuel gelisimleri ve karar verme
becerileri icin kritik 6éneme sahiptir; bu nedenle guvenilir
kaynaklar gereklidir. Ogretim icerigi icin yUksek bir standart
korumak amaciyla, kaynaklar saygin yayincilardan, konu
uzmanlarindan veya hakemli platformlardan alinmalidir.

Etkilesim ve kullanici katilimi, dijital materyaller secerken dikkate
alinmasi gereken énemli faktorlerdir. Quizler, rol yapma ve grup
projeleri, 6grenci katilimini ve bilgi kaliciligini artiran etkilesimli
bilesenlere drnek olarak verilebilir. ilginc materyaller, 6grencilerin
ilgisini cekebilir ve onlari egitimlerine aktif bir sekilde katilmaya
tesvik edebilir. Ogretmenler, sadece bilgi aktarmakla kalmayip,
ayni zamanda sorgulama, tartisma ve elestirel dusunmeyi tesvik
eden kaynaklar aramalidir.

Secim suUrecinde dahil etme ve erisilebilirlik, dikkate alinmasi gereken
kritik faktorlerdir. Dijital kaynaklar, cesitli ogreniciler—engelli
ogrenciler de dahil—gdz onunde bulundurularak tasarlanmalidir. Bu,
materyallerin yardimci teknolojiyle erisilebilir olmasini, anlasilir bir
sekilde konusmasini ve transkriptler veya sesli aciklamalar gibi
alternatif formatlar sunmasini  sadlamay! icerir. Ogretmenler,
erisilebilirligi 6n planda tutarak, tum &grencilerin basarili olabilecegdi
kapsayicl bir 6grenme ortami olusturabilir.

Sonuc¢ olarak, &égretmenler, cesitli dijital kaynaklari anlayarak ve
yuksek Kkaliteli secim i¢cin standartlari uygulayarak &gretim
yontemlerini gelistirebilirler. Erisilebilirlik, etkilesim ve guvenilirlik
odakli, zengin ve tesvik edici bir 6grenme ortami, tum ogrencilerin
dijital cagda basarili olmalarina yardimci olabilir.




Dijital
Kaynaklarin
Degerlendiri
Imesi

Egitim materyallerinin kalitesini ve etkinligini saglamak, dijital
kaynaklarin degerlendirilmesini gerektirir. Egitmenler, ogretim
ihtiyaclarina en uygun ¢ozumleri secebilmek icin kaynaklari ayrintili
bir sekilde incelemek amaciyla cesitli araclar ve stratejiler
kullanmalidir. Kontrol listeleri, akran degerlendirmeleri ve rubrikler,
yaygin degerlendirme tekniklerine oérneklerdir. Her  biri
degerlendirme surecinde belirli bir rol oynar.

Rubrikler, dijital materyalleri belirli standartlara gore, 6rnegin
dogruluk, uygulanabilirlik, etkilesim ve kullanim kolayhgi gibi
kriterlere gore degerlendirmek icin duzenli bir yapl sunar.
Egitmenlerin kaynaklarin yerine getirmesi gereken gereksinimleri
belirleyerek tarafsiz degerlendirmeler yapmalarina yardimci olurlar.
Ornegin, bir rubrik, kaynadin dogdrulugu, materyalin etkilesim
potansiyeli ve bilginin anlasilabilirligini degerlendiren bolumler
icerebilir. Ogretmenler, rubrikleri kullanarak farkli materyaller
arasinda tutarl bir degerlendirme sureci saglayabilirler.

Ogretmenler, dederlendirme slrecinde onlara yardimci olmak icin
kontrol listelerini etkili araclar olarak kullanabilirler. Yazarin
nitelikleri, yayin tarihi ve alintilarin veya referanslarin varligi gibi
dijital kaynaklari degerlendirmek icin kullanilan iyi hazirlanmis bir
kontrol listesinin bazi dnemli unsurlaridir. Egitmenler, bu teknigi
kullanarak, bir kaynagdin kalitesine ve guvenilirligine katkida
bulunan énemli unsurlari hizla kesfederek kaynaklari daha etkili bir
sekilde secebilirler. Akran incelemeleri, dijital kaynaklari bir grup
olarak degerlendirmek icin yapilan calismalardir. Ogretmenler, fikir
ve bakis acilarini paylasarak farkli deneyimlerden ve uzmanlik
alanlarindan fayda saglayabilirler. Akran incelemeleri, kor noktalari
ve olasi onyargilari ortaya c¢ikarabilir, bdylece bir kaynagin
avantajlari ve dezavantajlari hakkinda daha kapsamli bir anlayis
saglar.

lyi bir érnek, ispanya'daki ilkokullardir: ispanya'daki bir dizi ilkokul,
grup projelerini desteklemek ve égrencilere gercek zamanli anlama
degerlendirmeleri sunmak icin etkilesimli 6grenme kaynaklari olarak
Edmodo ve Nearpod'u benimsemistir. Ogretmenler, etkilesimli

materyalleri egitimsel degeri, katilim duzeyi ve mufredat hedeflerine
uyumu acgisindan  kontrol listeleri ve rubrikler kullanarak
degerlendirmistir.

Ayrica, kaynak secimine yardimci olmak icin égrenci geri bildirimi
toplandi. Bu araclarin uygulanmasinin ardindan ogretmenler,
etkilesimli testler ve grup projelerinin, sosyal bilgiler ve matematik
gibi zorlayici derslerde 6grenci katilimini ve kavrayisini artirdigini
kesfettiler. Bu dijital materyalleri kullanan okullar, sinavlardaki
ogrenci performansinda %30'luk bir artis bildirdi. Etkilesimli
ogrenme kaynaklarinin  degerlendirilmesi, onemli iyilesmeler
sagladi ve Ispanya'da daha cekici ve etkilesimli bir 63renme
ortamini tesvik etti.




Dijital
Kaynaklarin
Listelenmesi

Dijital Kaynaklari Degistirme

Egitmenlerin dijital materyalleri kullanma, degistirme ve paylasma
konusunda telif hakki ve yaratici ortakliklar (Creative Commons) buyUk
onem tasir. Derslerinde mevcut kaynaklari etik ve yasal olarak kabul
edilebilir bir sekilde degistirmek isteyen é6gretmenlerin bu kavramlari
anlamasi gerexir.

Telif hakki, orijinal eserlerin yazarlarina, kitaplar, muzik, filmler ve dijital
kaynaklar dahil olmak Uzere, kendi yarattiklari eserleri kullanma
konusunda 06zel haklar tanir. Bu, 6gretmenlerin, telif hakkiyla korunan
icerigi izin almadan kopyalayamayacagi, duzenleyemeyecegi veya
dagitamayacagi anlamina gelir. Telif hakki, fikri mulkiyeti korurken,
egitim ortamlarinda égrencilerin cesitli 6grenme kaynaklarina erisim
ihtiyaclari g6z onune alindiginda zorluklara da yol acabilir. Telif hakkiyla
korunan icerigin uygunsuz kullanimi, yasal sonuclar dogurabilir.
Creative Commons (CC), bu sorunlara esnek bir lisanslama ¢ézumu
sunmak icin olusturulmustur. CC lisanslari, yaraticilara eserlerini farkli
yetkilendirme seviyeleriyle paylasma imkani verir. Ornegin,
ogretmenler, belirli CC lisanslari kapsaminda orijinal yazara uygun
sekilde atifta bulunarak materyalleri kullanabilir ve degistirebilirler.
Digerleri, orijinal esere degisiklik yapilmasini yasaklayabilir veya ticari
kullanimini sinirlayabilir. Bu lisanslar hakkinda bilgi sahibi olarak,
ogretmenler dijital materyalleri kullanirken etik ve yasal gereklilikleri
yerine getirebilirler.

Ogretmenler, herhangi bir degisiklik yapmadan énce paylasiimasina ve
degistirilmesine izin veren kaynaklari kullandiklarindan emin olmalidir.
Creative Commons lisansi altinda lisanslanmis kaynaklar, "Atif-Ticari
Olmayan" veya "Atif-Paylasim Benzeri" gibi kullanim sinirlamalari
icerebilir ve bu sinirlamalar, kaynagin nasil kullanilacagini belirler.
Ogretmenler, icerikleri farkli 6grenme seviyelerine uyarlamak, diger
dillere cevirmek veya multimedya bilesenleri eklemek gibi bu ilkelere
uygun olarak materyalleri degistirebilirler.

Dijital kaynaklarla c¢alismak i¢in c¢evrimici platformlar ve cesitli
duzenleme yazilimlar kullanilabilir. Ornegdin, égretmenler Canva gibi
grafik tasarim programlarini kullanarak infografikleri degistirebilir veya
Google Docs ile metin tabanli kaynaklari duzenleyebilir. H5P gibi
platformlar, etkilesimli icerik olusturmay! kolaylastirirken, Adobe
Premiere gibi video duzenleme araclari egitim videolarini ayarlamaya
imkan verir. Bu teknolojilerle, her okulun 6ézel ihtiyaclarina uyacak
sekilde kaynaklar kolayca ozellestirilebilir.

Degisiklik ornekleri, 6grencilerin zor konulari anlamalarina yardimci
olmak icin yorum eklemek, icerigi daha kulturel olarak uygun hale
getirmek icin fotograf ve gorselleri degistirmek, ve metni daha
okunabilir hale getirmek olabilir.

Ornegin, bir o&dretmen, daha kuclUk &gJrenciler icin terimleri
degistirebilir, 6grencinin yerel bdlgesinden 6rnekler ekleyebilir veya
Sardurulebilir Kalkinma Hedefleri Uzerine bir dersin 6grenci ilgisini
artirmak amaciyla etkilesimli sorular ekleyebilir.

Sonuc¢ olarak, dijital kaynaklari etik ve yasal bir sekilde degistirmek
isteyen ogretmenlerin telif hakki ve Creative Commons hakkinda
saglam bir anlayisa sahip olmalari gerekir. Baskalarinin fikri mulkiyet
haklarini ihlal etmeden, 6gretmenler uygun kaynaklari kullanarak ve
lisans sozlesmelerine uyarak ders planlarini gelistirebilirler.




Dijital
kaynaklar
olusturmak

Dijital kaynaklar olusturmak, modern egitimde 6gretmenlerin
ogrencilerinin ihtiyaglarina gére materyaller tasarlamalarini
saglayan bir beceridir.

Ogretmenler, Canva, Google Slides ve video duzenleme yazilimlari gibi
kolay kullanimli araclarla égrenme deneyimlerini gelistiren godrsel
olarak c¢ekici ve etkilesimli kaynaklar olusturabilirler. Canva, genis bir
duzenlenebilir sablon secenegi sunarak, kullanicilarin posterler,
infografikler ve ders planlari olusturmasina olanak tanir. Ote yandan,
Google Slides, gercek zamanli isbirligi ve etkilesimli sunumlar imkani
sundugu icin  grup projeleri ve paylasilan ders planlart icin
mukemmeldir. OpenShot gibi Ucretsiz programlar ve Adobe Premiere
gibi dcretli yazilimlar sayesinde ogretmenler, ogrencilere zor
kavramlari daha iyi aciklamak veya faydali becerilerini sergilemek icin
videolar duzenleyebilirler.

Bir dijital kaynak gelistirme surecinin ilk adimi, belirli 6grenme
hedefleri belirlemektir. Ogrencilerinizin neyi 6grenmelerini ve hangi
becerileri kazanmalarini istiyorsunuz? Bu, kaynagin organizasyonunu
ve icerigini belirlemenize yardimci olur.

Ogretmenler, hedefleri net oldugunda, uygun teknolojiyi secebilirler;
ornegin, gorseller icin Canva, sunumlar icin Google Slides veya
multimedya icerikler icin video duzenleme yazilimlarini secebilirler.
Egitmenler, tamamen ozellestiriimis bir gérunum istiyorlarsa sifirdan
baslayabilirler, ancak bir sablon secmek sureci basitlestirebilir. Sonraki
adim icerik eklemektir. Bu, &grenme hedeflerini destekleyen
multimedya bilesenlerini, grafikler ve metinleri icerir. Ornegdin, cevre
bilimiyle ilgili bir infografik, énemli kavramlari gosteren resimler
eklemenin yani sira veriler ve gercekler de icerebilir. OJretmenler,
Google Slides sunumlarina videolar, testler ve dis baglantilar ekleyerek
sunumlarina etkilesim katabilirler.

Bilgiler eklendikten sonra, tasarim basit ve karmasik olmamaldir;
anlasilir yazi tipleri, birlesik bir renk semasi ve égrencileri bunaltmamak
icin makul bir bosluk kullanimi saglanmalidir. Ogretmenler, tam
baglantilarin  dogru calistigindan, videolarin sorunsuz bir sekilde
oynatildigindan ve etkilesimli  bilesenlerin  istenilen  sekilde
calistigindan emin olmalidirlar. Gelistirilmesi gereken alanlari bulmak
icin sinif arkadaslarindan veya ogrencilere geri bildirim almak iyi bir
yoldur.

Quizler, yerlestiriimis filmler ve tiklanabilir baglantilar gibi etkilesimli
o6geler dahil etmek, kullanici etkilesimini dnemli 6lcude artirabilir. Ayrica,
ogrencilerin materyali kesfetmelerini ve odaklanmalarini kolaylastirmak
icin cesitli kaynaklarin tasarim duzeninin tutarli olmasi énemlidir. Tum
materyaller, ogrencilerin  engelli olabileceklerini g6z o6nunde
bulundurarak erisilebilir olmalidir; yazi tiplerinin okunabilir oldugundan,
renk kontrastlarinin yeterli oldugundan ve resimlerin alternatif
metinlere sahip oldugundan emin olunmalidir. Son olarak, 6gretmenler,
Google Slides ve diger isbirligi teknolojileri aracihigiyla kaynaklari
paylasarak, isbirligi cabalari ve yorumlarla materyallerini gelistirebilirler.
Bu araclar ve stratejilerle yetkinlik kazandiklarinda, &gretmenler
ogrencilerinin cesitli ihtiyaclarina uygun, basarili ve ilgi ¢ekici dijital
drunler olusturabilirler.




Dijital
Kaynaklari
Paylasmak

Egitmenler icin dijital kaynaklari paylasmalk, isbirligini tesvik etmek,
ogrencilerin kaynaklara erisimini artirmak ve genel olarak egitim
surecini gelistirmek acisindan cok onemlidir. Bircok 6gretmen,
Dropbox ve Google Drive gibi platformlari kullanarak ders planlarini,
odevleri, videolari ve diger egitim materyallerini 6grencilerle ve
diger egitmenlerle kolayca paylasir.

Google Drive, diger Google Workspace kaynaklariyla entegre
oldugu icin, o6gretmenler belgeler, hesap tablolari ve sunumlar
Uzerinde gercek zamanl olarak birlikte calisabilirler. Bu, Google
Drive'l son derece kullanish hale getirir. Ogretmenler, paylasilabilir
baglantilar olusturarak veya belirli kisilere e-posta davetiyeleri
gondererek kaynaklarini guvenli bir sekilde paylasip, alicilarin
gereksinimlerine gore duzenlenmesine, gdruntulenmesine veya
yorum yapilmasina olanak taniyan izinler yonetebilirler.

Dropbox, benzer bir kullanim kolayligi sunar ve &gretmenlerin
kaynaklari hizli bir  sekilde paylasmalarina ve igerik
senkronizasyonunu birka¢ cihazda korumalarina olanak tanir.
Departman kaynaklari veya sinif projeleri icin  &gretmenler
paylasilan klasorler olusturabilir. Bu paylasilan dosyalarda yapilan
herhangi bir degisiklik, tum katilimcilara hemen erisilebilir hale
gelir. Bu islevsellik, diger ogretmenlerle ekip calismasi yaparken
veya buyUk bir 6grenci grubunu yonetirken ozellikle faydalidir.

Bu platformlari kullanmanin yani sira, 6gretmenlerin materyallerinin
net ve 6z oldugundan emin olmak icin verimli kaynak paylasim
yontemleri uygulamalari gerekir. Dosyalara anahtar kelimeler, yazar
isimleri ve ilgili konular gibi meta veriler eklemek, belge aramayi ve
erisimi iyilestirmek icin temel bir stratejidir. Kapsamli egitim
kaynaklariyla calisirken, érnegin tum mufredatlar veya ¢coklu medya
koleksiyonlari gibi, bu 6zellikle faydalidir.

Dosyalari konu, tema veya kategoriye gore etiketleyerek (6rnegin
"bilimsel deneyler," "matematik testleri" veya "proje tabanli
ogrenme") paylasmanin bir baska yolu da vardir. Bu basit yontem,
ogretmenlerin ve ogrencilerin paylasilan dosyalar arasinda belirli
materyalleri hizlica bulmalarini kolaylastirir. Son olarak, belgeleri
aciklamalarla paylasmak, alicilarin icerigi ve baglami tam olarak
anlamalarini  saglar. Her dosyanin amacini, sinifta nasil
kullanilacagini  ve varsa gereksinimleri acikca belirten kisa
aciklamalar, zaman kazandirir ve yanlis anlamayi onler.

Ogretmenler, bu platformlari ve teknikleri kullanarak paylasim
surecini hizlandirabilir ve kaynaklarin kolayca erisilebilir, ilgili ve
ogrenme hedeflerine uygun olmasini  saglayabilirler. Ayrica,
egitimciler, uzun vadeli kullanim i¢cin ihtiya¢ duyuldugunda
akranlar tarafindan paylasilabilecek ve duzenlenebilecek kapsamli
kaynak kutuphaneleri olusturabilirler. Zaman kazandirmanin yani
sira, bu dijital kaynaklarin isbirlik¢ci  paylasimi,  6gretim
materyallerinin kalitesini ve etkinligini artirir, bu da daha canli ve
kaynak acisindan zengin bir 8grenme ortami yaratir.




Dijital
Kaynaklarin
isbirlikgi
Olusturulmas
I

Ogretmenler, dijital kaynaklar olusturmak icin isbirligi yaparak
ogrenci 6grenme sonuclarini ve kendi ogretim uygulamalarini
iyilestirebilirler. Kaynaklari birlikte gelistirmek, 6gretmenlerin farkl
bakis acilarini, uzmanlhk bilgilerini ve yaraticiliklarini paylasmalarini
saglar, bu da daha kapsamli ve kaliteli 6gretimm materyallerine yol
acar. Ogretmenler, uzmanliklarini ve yeteneklerini birlestirerek,
farkli 6grenme ihtiyaclarina ve stillerine hitap eden kaynaklar
uretebilir, bu da yaraticiligi tesvik eder. Bu, gunumuzun cesitlilige
sahip siniflarinda, kapsayicilik ve bireysellestiriimis 6grenmeye
odaklanildiginda &zellikle dnemlidir.

Is yuka paylasimi, isbirlikci kaynak Uretiminin en &nemli
avantajlarindan biridir. Ogretmenler, gucli olduklari alanlara gore
gorevler dagittiklarinda ogretim materyalleri daha verimli bir
sekilde olusturulabilir. Ornegdin, bir égretmen icerik olusturma
konusunda son derece iyi olabilir, ancak bir digeri multimedya
entegrasyonu veya grafik tasarimda daha yetenekli olabilir.
Birlikte, ayri ayri yapmakta zorlanacaklari faydali ve ilging dijital
kaynaklar Uretebilirler. isbirligi sUreci, 6gretmenlerin kendilerini
yansitmalarini ve birbirlerine geri bildirimde bulunmalarini da
tesvik eder, bu da olusturulan materyallerin genel kalitesini
artirabilir.  OJretmenler, birbirlerinin  calismalarina  yapici
elestirilerde bulunarak gelistirilmesi gereken alanlari belirleyebilir
ve kaynaklarin égrenme hedefleri ve standartlariyla uyumlu
olmasini saglayabilirler.

Dijital materyallerin isbirlik¢i bir sekilde Uretilmesi, bir dizi platformla
kolaylastirilmaktadir; bunlardan en bilinenleri Google Docs ve
Padlet'tir. Google Docs, 6gretmenlerin ayni sayfa Uzerinde ayni anda
calismasina olanak taniyarak ders planlari, calisma sayfalari ve diger
egitim materyalleri Gzerinde isbirligi yapmalarini basitlestirir. Platform,
gercek zamanl duzenleme, yorum yapma ve paylasma imkani
sundugu icin tum katilimcilar ayni anda belge Uzerinde calisabilir ve
incelemeye katkida bulunabilir. Bu sayede ekip Uyeleri daha sorumlu
hale gelir ve kaynaklar daha hizli gelisir. Buna karsin, Padlet,
kullanicilarin baglantilar, fotograflar, videolar ve notlar eklemesine
olanak taniyan etkilesimli bir dijital beyaz tahtadir. Bu, onu planlama
ve fikir olusturma icin harika bir arac haline getirir. Padlet,
egitimcilerin projeler Uzerinde isbirligi yapmalari, fikir toplama ve
kaynaklari kolayca se¢meleri icin kullanabilecegdi bir aractir.

YUksek kaliteli materyaller Uretmenin yani sira, isbirlik¢i sureg,
ogretmenlerin profesyonel baglantilarini gelistirmelerine ve okulda bir
isbirligi  kaltdrd olusturulmasina katki saglar. Isbirligi sayesinde
ogretmenler yeni beceriler edinir, bilgi alisverisi yapar ve dijital
materyalleri pedagojik uygulamalarina nasil entegre edecekleri
konusunda daha derin bir anlayis gelistirebilirler. Bu vaka calismasi,
ogretim materyallerini olgeklenebilir, esnek ve basarili bir sekilde
Uretmede ekip calismasinin degerini gosterir. Ogretmenler, birlikte
calisarak profesyonel gelisimlerini artirabilir ve 6grencilere daha cesitli
ve ilgi cekici 8grenme deneyimleri sunabilirler.
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Modern &gretmenlerin ders planlarina dijital kaynaklari entegre
edebilmesi gerekmektedir, cunku bu, 6grenci 6grenmesini iyilestirir ve
gunumuzun teknolojiyle gelismis duUnyasina ayak uydurur. Videolar,
etkilesimli simulasyonlar ve e-kitaplar, icerigi 6grenme hedefleriyle
baglantilandirmanin ve farkli 6grenme stillerine uyum saglamanin
cesitli yollarini sunar. Ogretmenler, bu teknolojileri derslerine etkin bir
sekilde entegre ederek 6grencilerin bilgilerini ve ilgilerini artirabilir ve
dersleri daha anlamli, kapsayici ve ilgi ¢cekici hale getirebilirler.

Dijital kaynaklari entegre etmenin dnemli bir yonu, bunlarin egitim
hedefleriyle uyumlu olmasini saglamaktir. Bir dersin ana hedefleri,
ornegin belirli bir kavrami veya beceriyi o6grenmek, &gretmen
tarafindan belirlenmeli ve ardindan bu hedeflere en iyi sekilde
yardimci olacak dijital kaynaklar secilmelidir. Ornegdin, bir kimya
ogretmeni bir kimyasal reaksiyonu gdstermek icin etkilesimli bir
simulasyon kullanabilir. Bu, 6grencilere sanal bir uygulamali deneyim
sunarak anlamalarini artirir. Dijital teknolojiler kullanarak, 6gretmenler
soyut kavramlari somut ve erisilebilir hale getirerek o6grencilerin
konuya anlamli bir sekilde etkilesimde bulunmalarini saglayabilirler.
Surddarulebilir Kalkinma Hedefleri (SKH) etrafinda sekillenen ilkokul
ders planlarinin dijital kaynaklari nasil entegre edebilecegine dair bir
ornek:

Bir bilim dersinde 6grenme hedefi SKH 15: Karasal Yasam'i anlamak
olsun. Bir &gretmen, Sutori gibi bir zaman cizelgesi programi
kullanarak, ekosistemleri, vahsi yasami ve ormanlari korumanin
onemini vurgulayan etkilesimli bir multimedya zaman cizelgesi
olusturabilir. Zaman cizelgesine, tehdit altindaki tdrlerin videolari,
ormansizlasmanin fotograflari ve uluslararasi koruma girisimlerinin
kisa 6zetleri eklenebilir. ilkokul égrencileri, bu égeleri inceleyebilir ve
diger ulkelerin cevreyi korumak icin uyguladiklari farkl onlemleri
kesfedebilir.

Zaman cizelgesine entegre edilen etkilesimli testler veya oyunlarla
ogrenciler, habitat kaybi ve biyolojik cesitliligin korunmasinin dénemini
daha iyi 6grenebilirler.

Bir dil sinifinin 6gretmeni, SKH 6: Temiz Su ve Sanitasyon konusunu
calisiyorsa, égrencilere bir su krizi cdzen bir topluluk hakkinda yazih bir
hikaye olusturacaklari Google Docs Uzerinden bir isbirlik¢i yazma
projesi verebilir. Her 6grenci, hikayenin bir kismini yazmakla sorumlu
olabilir. Ayrica, temiz suyun yasam icin dnemini gosteren goller ve
nehirlerin resimlerini veya videolarini da ekleyebilirler. Ogrenciler,
birbirlerinin calismalarina yorum yapabilir ve daha iyi hale getirmek
icin dnerilerde bulunabilirler. Multimedya bilesenlerinin kullanilmasi,
ogrencilerin hikaye anlatimini gelistirecek ve temiz suyun herkes icin
onemini anlamalarini artiracaktir.

Bu ders planlariyla, ilkokul 6grencileri, yaslarina uygun bir sekilde SKH
ile ilgili konulara etkilesimli olarak dahil olabilirler. Bu, onlara kritik
kUresel sorunlari anlama firsati verirken, ayni zamanda isbirligi,
yaraticilik ve problem ¢ézme becerilerini tesvik eder. Dijital kaynaklar
kullanarak, égretmenler cocuklari surdurulebilirlik gibi zor konularda
basitlestirebilir ve onlarin gelecekteki nesiller icin dunyayl nasil
iyilestirebileceklerini dusunmelerine yardimci olabilirler.
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Dijital kaynaklarin erisilebilir hale getirilmesi, kapsayici bir 6grenme
ortamini tesvik etmek icin cok énemlidir. icerik erisilebilirligi, tum
ogrenciler icin erisilebilir olmasini  saglamak amaciyla belirli
standartlara uyulmasini gerektirir; bunlar arasinda alt metin
kullanimi, yUksek kontrast ve dogru yazi tipi boyutunun secilmesi yer
alir. Ornegdin, okunabilirligi artirmak icin yazi tipi boyutunun en az 12-
14 punto olmasi gereklidir. Gérunurluk, metin ile arka plan arasinda
guclu bir kontrast saglayarak da artirilabilir. Gorseller icin alt metin ile
ilgili aciklamalar sunarak, ekran okuyucular, gdérme engelli
ogrencilerin icerigi etkili bir sekilde etkilesimde bulunmalarina
yardimci olur.

WCAG (Web icerigi Erisilebilirlik Kilavuzlari) gibi araclar, okullarin
erisilebilir dijital drunler olusturmasina yardimci olacak kapsamli
standartlar ve ydntemler sunar. Klavye navigasyonu, renk kontrasti ve
metin olmayan bilgiler icin metin yerine kullanilan aciklamalar gibi
konulari iceren bu standartlar, egitimcilere erisilebilirlik icin en iyi
uygulamalari anlamada yardimci olur. Ogretmenler, bu kaynaklari
tanlyip dijital materyalleri buna gore gelistirerek, farkli égrenicilerin
ihtiyaclarinin karsilandigindan emin olabilirler.

Ayrica, bir geri bildirim sistemi olusturmak, erisilebilirligin surekli
olarak iyilestirilmesi icin cok énemlidir. Ogretmenler, 6Jrencilere
dijital araclarla ilgili deneyimlerini sorarak gelistiriimesi gereken
alanlari belirleyebilirler. Odak gruplari ve anonim anketler gibi
teknikler, neyin ise yaradigini ve neyin iyilestiriimesi gerektigini
dgrenmek icin dnemli bilgiler toplayabilir. Ogretmenler, erisilebilir
materyallerin akran degerlendirmelerini tesvik ederek kaynak
gelistirme konusunda isbirlikci bir yaklasimi da tesvik edebilirle

Geri bildirim mekanizmalarini dahil ederek, egitimciler materyallerini
surekli olarak gelistirebilir ve her 6grencinin dedisen ihtiyaclarina
uygun olmalarini saglayabilirler. Egitim profesyonelleri, erisilebilirligi
on planda tutarak ve bunu surekli iyilestirmek icin yontemler
arayarak daha adil bir 6grenme ortami olusturabilirler. Bu
kapsayiciliga olan baglilik, sadece 6zel ihtiyaclari olan égrenciler icin
degdil, tum cocuklar icin empati ve anlayis dolu bir ortam tesvik eder.
Sonuc¢ olarak, dijital kaynaklarin erisilebilir olmasini saglamak,
ogrencilere egitimlerine aktif katilma ozgurlUgu verir ve basari ile
hayat boyu 6grenme icin temel olusturur.




En lyi
Uygulamalar

Dijital kaynaklari secme, degistirme ve birlikte olusturma sz konusu
oldugunda, 6gretmenlerin 6gretim yontemlerini gelistirmek icin en iyi
uygulamalari takip etmeleri gerekmektedir. Khan Academy, cevrimigi
kaynak secimi platformlarinin en iyi 6rneklerinden biridir. Bu platform,
ogretmenlerin cesitli alanlarda etkilesimli etkinlikler ve &gretici
videolarla yuksek Kkaliteli bilgilere erismesini saglar. Ogretmenler,
Khan Academy'i ders planlarina dahil ederek &grencilere 6&zel
dgdrenme deneyimleri sunabilirler. Ornedin, bir matematik 6gretmeni,
sinifta islenen konuyu pekistirmek icin belirli Khan Academy odevleri
verebilir. Bu sekilde, &grenciler kendi hizlarinda calisabilir ve
anlayislarina dair aninda geri bildirim alabilirler.

Acik Egitim Kaynaklari (OER) Commons, halihazirda var olan Urunleri
uyarlamak icin faydal bir kaynaktir. Ogretmenler, bu platformdaki
kaynaklari  siniflarinin  6zel ihtiyaclarini  karsilayacak sekilde
degistirebilirler. Ders planlari, ¢alisma kagditlari ve multimedya
materyalleri, 6gretmenler tarafindan ogrencilerinin 6grenme stilleri
ve akademik hedeflerine daha iyi uyacak sekilde ozellestirilebilir.
Ornegin, gorsel olarak dgrenen cocuklar icin bir bilim égretmeni,
mevcut bir [aboratuvar deneyini, 6grencilerin katilimini ve anlayisini
artiracak daha fazla gérsel yardimci ekleyecek sekilde degistirebilir.

Ayrica, Wikipedia EgJitim Programi, grup kaynak dretiminin
etkinliginin mukemmel bir érnegdidir. Ogretmenler ve dJrenciler, yeni
Wikipedia girisleri ekleyip duzenleyerek, topluluk ve ortak bilgi
duygusunu tesvik etmek icin isbirligi yaparlar. Bu isbirligi sayesinde
ogrenciler, gercek dunya materyalleriyle etkilesime girerken ayni
zamanda onemli arastirma ve yazma tekniklerini ogrenirler.
Ogrenciler, guvenilir kaynaklarin degerini ve bilgi Gretiminin isbirlikci
dogasini anlamak icin populer bir platforma katkida bulunarak daha
derin bir kavrayis kazanirlar.

Egitmenler, guvenilir kaynaklar secmek, icerigi erisilebilirlik icin
uyarlamak ve isbirligini tesvik etmek gibi bes en iyi uygulamayi
hayata gecirerek daha verimli, ilgi cekici ve kapsayici d6grenme
ortamlari olusturabilirler. Bu stratejiler, 6gretmenlerin égrencilerinin
farkli ihtiyaclarini karsilamalarina olanak tanirken, 6grenci 6grenimini

artirir ve yasam boyu 6grenme kulturunu tesvik eder.




Quiz

1. En egitim amacgli gorsel olarak en ¢ekici infografikleri
olusturmak icin hangi ara¢ kullanilabilir?

A) Microsoft OneDrive
B) Canva

C) Google Docs

D) Meet on Google
Dogru cevap: B

2. Dijital materyaller secerken, egitimciler ilk olarak hangi
faktorlere dikkat etmelidir?

A) Katilim ve etkilesim

B) Kaynagdin populerlik seviyesi
C) Erisilebilirlik ve alaka

D) Bireysel tercih

(Dogru cevap: C)

3. Creative Commons lisanslariyla, 6gretmenler sunlari
yapabilir:

A) internette bulduklari icerikleri kisitlama olmadan kullanip
degistirebilirler

B) Materyalleri, izin kosullarina gdére paylasabilir ve uyarlayabilirler

C) Telif hakki sorunlarini tamamen gormezden gelebilirler
D) Ticari icerikleri Ucretsiz olarak kullanabilirler
Dogru cevap: B

4. « Soru: Gercek zamanli olarak dijital kaynaklarin isbirlikci
olusturulmasi icin en iyi platform hangisidir?
* A) Google Docs
e B) Trello
e C) Dropbox
e D) Canva
e Dogru cevap: A

5. Kaynaklari Google Drive araciligiyla paylasirken hangi

teknik kaynak erisilebilirligini ve aranabilirligini artirir?

A) Meta veriler ve aciklamalar ekleme

B) Yalnizca 6zel gruplarla paylasim

C) Yalnizca dahili belgeler icin kullanmak

D) Degisiklikleri dnlemek icin erisimi kisitlamak
Dogru cevap: A







