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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 3: Ogretme ve Ogrenmede Dijital Teknolojileri Yonetmek

Giris

Dinamik ve Uretken o6grenme ortamlarl olusturmak icin modern
egitimcilerin siniftaki dijital araclari etkili bir sekilde yonetmesi
gerekmektedir. Teknoloji egitime giderek daha fazla entegre hale
geldikce, ogretmenlerin  c¢esitli  dijital  teknolojileri  kendi
pedagojilerine basarili bir sekilde dahil etmek icin gerekli becerileri
edinmeleri gerekmektedir. Bu, 6grenme hedeflerini destekleyen ve
ogrenci katilimini ve katilimini artiran uygun teknolojinin nasil
secilecegini bilmeyi gerektirir.

Egitimcileri ellerindeki kaynaklar hakkinda bilgili tutmak, dijital
teknolojileri etkili bir sekilde kullanmak icin cok onemlidir. Buna
Kahoot! gibi etkilesimli platformlar da dahil olabilir. ve Padlet'in yani
sira Google Classroom veya Moodle gibi 6grenme yonetim sistemleri
(LMS).  Ogretmenler, o&Jrencilerin iletisim kurmasina, isbirligi
yapmasina ve birbirlerine geri bildirimde bulunmasina olanak
saglamak icin bu araclari kullanarak o6grenmenin dinamik ve
etkilesimli dogasini gelistirebilirler.

Ogretmenlerin ayrica dijital teknolojilerin pratik ve ahlaki sonuclarini
da anlamalari gerekir. Bu, veri gizliliginin farkinda olmayi, iyi dijital
vatandasligl tesvik etmeyi ve ekran suresini yonetmeyi gerektirir.
Ogretmenler, dJrencilere sorumlu teknoloji kullanimini éJreterek
guvenli ve saygill cevrimici etkilesimleri tesvik eden bir ortam
yaratabilirler.

Ayrica, egitimcilerin gelisen gelismelere ayak uydurabilmesi icin
teknoloji ve en iyi uygulamalarla surekli olarak mesgul olmalari gerekir.
mesleki gelisim. Web seminerlerine, calistaylara katilarak ve

isbirlikci aglar sayesinde egitimciler teknik ve deneyim alisverisinde
bulunabilirler.

dijital teknolojiyi dogru sekilde yonetme kapasitelerini gelistiriyorlar.
Dijital teknolojilerin etkili kullanimi egitim surecini gelistirir

ogrencilere basarili olmak icin ihtiyac duyacaklari dijital yeterlilikleri
verir gelecege gidin ve giderek daha da bozulan bir dunyada yol alin

teknolojiye bagimli.

Ogrenme
Hedefleri

Ogrenci katimini ve 6gretimin etkinligini artirmak icin en iyi dijital
araclari inceleyin ve secin.

Cesitli 6grenci ihtiyacglarini karsilayan ve mufredat hedeflerine uygun
dijital kaynaklar gelistirin ve uyarlayin.

Ahlaki davranisi ve dijital vatandasligi tesvik ederken dijital araclari
kullanmaya yonelik en iyi uygulamalari benimseyin.

Ogrenme
Yeterlilikleri

Ogretme ve 63renme hedeflerinize ulasmaniza en iyi sekilde yardimci
olacak dijital kaynaklari degerlendirebildiginizi ve secebildiginizi gosterin

Cesitli 6grenme ortamlari ve 6grenci gereksinimleri icin dijital kaynaklari
gelistirmek ve degistirmek icin teknikler kullanin.

Ogrenci katiimini, isbirligini ve uygun cevrimici davranisi tesvik
etmek icin dijital araclari akillica kullanin.




Temel Dijital
Araclarin
Belirlenmesi

Modern cagda ogretimin en onemli ydnlerinden biri, hangi dijital
araclarin gerekli oldugunu belirlemektir. Bu, 6gretmenlerin 6grenci
sonuclarini ve ogrenme surecini iyilestirmelerine yardimci olur.
Modern dijital c¢agda o&gretim uygulamalarini etkili bir sekilde
desteklemek icin egitimcilerin, icerik gelistirme araclari, iletisim
platformlari ve o0grenme yonetim sistemleri (LMS) gibi cesitli
kaynaklara asina olmalari gerekmektedir.

Google Classroom, Moodle ve Canvas gibi o6grenme yonetim
sistemleri, ogretmenlerin ders materyallerini duzenleyebilecedi,
ogrenci ilerlemesini izleyebilecedi ve sanal sinavlari yonetebilecedi
merkezi platformlar olarak islev gorur. Bu sistemler, idari gorevleri
kolaylastirarak égretmenlerin 6grencilere anlamli deneyimler ve ilgi
cekici bilgiler sunmaya odaklanmalarini saglar. LMS'yi etkili bir sekilde
kullanarak, ogretmenler hem yuz yuze hem de uzaktan &égrenenler
icin yapilandirilmis bir 8grenme ortami olusturabilir.

Egitimciler ve ogrenciler arasindaki iletisimin acik tutulmasi, Zoom,
Slack ve Microsoft Teams gibi iletisim teknolojilerinin kullanimini da
gerektirir. Bu araclar, gercek zamanh is birligini destekleyerek
ogrenci-6grenci  etkilesimlerini, tartismalari ve geri bildirimleri
kolaylastirir. Ders planlarina iletisim platformlarini  dahil eden
ogretmenler, 6grencilerinde topluluk ve katilim hissi uyandirabilir. Bu
onemlidir cunku 6grenci motivasyonunu ve katilimini artirir.

Canva, Prezi ve Nearpod gibi icerik Uretim araclari sayesinde
egitimciler, etkileyici ve etkilesimli ders planlari olusturabilir. Bu
araclar, ogretmenlerin farkli &égrenme tercihlerine hitap eden
materyaller olusturmasini saglayarak égrencilerin materyale erisimini
ve ilgisini artirir. icerik gelistirme araclarini kullanarak é3retmenler,
anlamayi ve bilgiyi akilda tutmay! gelistiren yaratici yontemlerle
materyalleri sunabilir.

Egitim ihtiyaclarini karsilamak icin, dégretmenler uygun kaynaklari
secerken belirli  rehberlik ilkelerine uymalidir. Kullanilabilirlik,
erisilebilirlik ve mufredat hedefleriyle uyumluluk dnemli unsurlardir.
Kaynaklar, &gretmenlerin ve o&grencilerin kolayca kullanabilecedi
sekilde basit olmalidir. Ayrica erisilebilirlik de kritik dneme sahiptir;
engelli bireyler de dahil olmak Uzere tum ogrencilerin bu araclardan
faydalanabilmesi gerekir. Kaynaklarin egitim standartlari ve 6grenme
hedefleriyle uyumlu olmasi, égretim uygulamalarini etkili bir sekilde
tamamlamalarini saglar. Ogretmenler, kendilerine sunulan kritik dijital
araclari taniyarak ve kullanarak, égrencilerinin ¢esitli ihtiyaclarina hitap
eden daha dinamik, kapsayici ve verimli égrenme ortamlari
olusturabilirler. Bu  proaktif yaklasim, 0ogretim  stratejilerini
gelistirmekle kalmaz, ayni zamanda &grencilere dijital cagda basaril
olmalariicin gereken araclari da saglar.




Sinifta Dijital
Teknolojilerin
Entegrasyonu

Sinifa dijital araglarin dahil edilmesi, 6grenme sonuclarini iyilestirmek
ve gunumuz &égrencilerinin c¢esitlenen gereksinimlerini karsilamak
acisindan énemlidir. Ogretmenler, teknolojiyi mufredat hedeflerini ve
ogrenme amaclarini destekleyecek sekilde entegre etmek icin
stratejik bir yaklasim benimsemelidir. Etkili yaklasimlar uygulayarak
ogretmenler, 6grenci katilimini ve basarisini tesvik eden dinamik ve
ilgi cekici bir 86grenme ortami olusturabilirler.

Etkili entegrasyon, hazirlik ve koordinasyon dahil olmak Uzere bir dizi
yaklasim gerektirir. Ogretmenlerin ilk adimi, 6grenme hedeflerini ve
mufredat amaclarini net bir sekilde tanimlamak olmalidir. Bu,
ogrencilerin edinmesi gereken bilgi ve becerilerin yani sira teknolojinin
bu surece nasil katkida bulunabilecedini belirlemeyi icerir. Ornegdin, bir
fen bilgisi d6gretmeni ogrencilerinin elestirel dusunme becerilerini
gelistirmek istiyorsa, 6grencilerin deney yapmasini ve sonuclari aninda
incelemesini  saglayan sanal laboratuvarlar veya  etkilesimli
simulasyonlar kullanabilir.

Dijital araclari égrenciler arasinda is birligini tesvik etmek amaciyla
kullanmak da baska bir basarili stratejidir. Microsoft Teams, Padlet ve
Google DokUmanlar gibi platformlar araciligiyla 6grenciler projelerde
gercek zamanl olarak is birligi yapabilir ve fikir alisverisinde
bulunabilirler. Bu araclari grup projelerine dahil eden 6gretmenler,
ogrencilerin iletisim, is birligi ve problem ¢dzme gibi 21. yUzyilin temel
becerilerini gelistirmelerine yardimci olabilirler.

Dijital teknolojilerin sinifa entegrasyonunda bir diger énemli bilesen,
kisisellestirmedir. Ogretmenlerin esnek &Jgrenme platformlarini
kullanmasi, icerigi her bireysel &grenicinin ihtiyaclarina gore
uyarlayarak farklilastirilmis egitimi mumkun kilar. Bu yontem,
ogrencilerin 6grenme hizlarindan bagimsiz olarak icerikle etkilesim
kurmasini ve 6grenme hedeflerine ulasmasini garanti eder.

Ayrica, ogretmenlerin hem kendilerine hem de 6grencilerine surekli
destek ve egitim sagdlamaya hazir olmalari gerekmektedir. Bu,
ogrencilerin kullanacaklari teknolojiyle tanismalarini ve bu teknolojiyi
etkili bir sekilde nasil kullanacaklarina dair rehberlik verilmesini icerir.
EgJitimciler, materyaller sagdlayarak ve en iyi uygulamalari
modelleyerek, ogrencilerin egitimlerini sahiplenmelerine ve dijital
araclari guvenle kullanmalarina olanak taniyabilir.

Son olarak, surekli gelisim icin yansitma (refleksiyon) esastir.
Editimcilerin, kullandiklari teknolojinin etkinligini duzenli olarak
degerlendirmeleri, o0grencilerden geri bildirim almalari ve
yontemlerini buna gore uyarlamalari zorunludur. Bu yansitici
uygulama, teknolojinin egitim hedefleriyle uyumlu kalmasini ve
ogretim uygulamalarini gelistirmesini saglar. Bu unsurlar bir araya
geldiginde daha etkili ve kalici bir 6grenme ortami olusturulur.




Egitim ve
Mesleki
Gelisim

lIkokul d3retmenleri, teknolojinin siniftaki strekli degisen roll g6z
onunde bulunduruldugunda, mutlaka egitim ve mesleki gelisimden
gecmelidir. Mesleki gelisim programlarina katilarak, egitimciler hem
teknik becerilerini gelistirebilir hem de ogrencilerine buyuk fayda
saglayacak yenilik¢ci o6gretim teknikleri kazanabilirler. Dijital araclarin
siniflarda giderek artan entegrasyonu nedeniyle, égretmenlerin en
yeni yenilikler ve sektérun en iyi uygulamalari hakkinda guncel
kalmalari gerekmektedir.

Teknoloji alaninda mesleki gelisim oldukca degerlidir. lyi bir egitim,
egitimcilerin dijital kaynaklari kullanarak égrenme sonuclarini ve
ogrenci katilimini artirmalarini saglar. Ayrica, ogretmenleri yeni
yaklasimlari denemeye tesvik ederek ve meslektaslariyla fikir
alisverisi yapmalarini saglayarak surekli gelisim kultdrinu tesvik
eder. Mesleki gelisim faaliyetlerine katilan 6gretmenler, dijital araclar
konusunda daha yetkin hale gelir ve islerini daha basarili bir sekilde
yerine getirebilirler.

Bircok arac ve platform, mesleki gelisim icin mukemmel firsatlar
sunmaktadir. edX, LinkedIn Learning ve Coursera gibi platformlarda,
ozellikle egitimciler icin tasarlanmis cesitli kurslar mevcuttur. Bu
platformlar, genellikle belirli dijital teknolojilerin kullanimi, ¢cevrimigci
ogretim tekniklerinin gelistiriimesi ve teknoloji ile ders planlamasinin
entegrasyonu Uzerine egitimler sunmaktadir. Online kurslarin
esnekligi sayesinde 6gretmenler, kendi hizlarinda égrenebilir ve bu da
yogun programlarina egitim entegrasyonunu kolaylastirir.

Egitimciler icin surekli mesleki gelisimin bircok avantaji vardir. ilk
olarak, ogretmenleri, d6gretimlerini gelistiren kavramlari ve en lyi
uygulamalari paylasmaya tesvik ederek 6gretmen is birligini artirir.
Ayrica, surekli mesleki gelisim, o6ogretmenlerin egitimdeki
arastirmalar ve egilimler hakkinda guncel kalmalarini saglayarak,
sinifta kanita dayali teknikleri kullanmalarint mumkun kilar. Sonucg
olarak, mesleki gelisime yapilan yatirrm, egitimcilere égrencileri icin
etkili ve ilgi cekici 6grenme ortamlari olusturma konusunda gerekli
araclari saglar, bu da égrenmeye olan kalici bir sevgiyi tesvik eder.
IIkokul 6gretmenleri, egitim ve mesleki gelisime yUksek o&ncelik
vererek, modern egitimdeki zorluklari basarili bir sekilde asabilir ve
cocuklarini  gelecekteki basarilar icin daha iyi bir sekilde
hazirlayabilirler.




Sinif
Yonetimi

Dijital siniflarin etkili yoénetimi, Dijital Sinif Organizasyonu, ogrenci
katilimi ve topluluk olusturma icin bir dizi aracin birlestirilmesini
gerektirir. Dijital ortamlarda &gretmenler, geleneksel ogretim
stratejilerini  ¢cevrimici 6grenme ortamlarinda kullanilacak sekilde
uyarlamali, ayni zamanda &grencilerin dikkatini ve katilimini
korumalidir.

Dijital Ortamda Ogrencileri Dahil Etme Ydntemleri: Etkilesimli ve
ogrenci merkezli yontemler, 86gretmenlerin 6grencileri dahil etmeye
calisirken kullanmasi gereken temel yaklasimlardir. Odrenci-6grenci
projeleri, grup tartismalari ve kU¢cuk grup odalari, 6grenmeyi artiran
ve katilimi tesvik eden is birligi aktivitelerine 6rneklerdir. OJrenci
katilimini sirdurmek, paylasilan belgeler veya dijital tahta kullanarak
icerik olusturulmasini tesvik etmekle kolaylastirilabilir. Ayrica, puan
sistemleri ve quizler gibi oyunlastirma teknikleri motivasyonu
artirabilir. Ogrencilerin tartismalara kendi zamanlarinda katilmalarini
saglamak icin tartisma panolari veya yorum bolumleri kullanarak
odevler vererek, ogretmenler ayni zamanda eszamanli olmayan
katilimi da tesvik edebilirler.

Ogrencilerin  dUsuncelerini rahatca paylasabildikleri ve hizli geri
bildirim alabilecekleri bir ortam yaratmak da oldukca onemlidir.
Etkilesimler kisisellestirildiginde, o6grenciler sanal ortamda gérulUp
duyulduklarini hissedeceklerdir. Bunun icin &grencilerin isimlerinin
kullanilmasi ve rehber sorularla dusunmeye tesvik edilmesi gibi
yontemler etkili olabilir.

Sanal Sinif Yonetimi icin Kaynaklar: Sanal bir sinifi yonetmeyi
kolaylastirmak icin bir dizi ara¢ mevcuttur. Breakout odalari, ekran
paylasimi ve yerlesik anketler gibi 6zelliklere sahip olan Zoom, canli
video konferanslar icin populer bir tercihtir. Daha kapsamli bir ydntem
sunan Microsoft Teams, video konferanslari dosya paylasimi, tartisma
kanallari ve gorev yonetimi gibi takim calismasi araclariyla birlestirir.
Google Classroom ise, Google Docs, Sheets ve Slides gibi diger Google
hizmetleriyle sorunsuz bir sekilde entegre olan Ucretsiz bir
uygulamadir ve o6gretmenlerin 6devleri dagditmasina, toplamasina ve
puanlamasina kolaylik saglar. Google Classroom, ders materyallerini
duzenlemeyi kolaylastiran basit tasarimi sayesinde, duyurular ve &zel
mesajlasma yoluyla is birligini de kolaylastirir.




Veri
Yoénetimi
ve
Guvenligi

GUnumuz dijital cadinda, egitimcilerin ve egitim kurumlarinin
ogrenci verilerinin gizliligini korumalari ve guvenligi saglamalari son
derece onemlidir. Akademik kayitlar, saglik bilgileri ve Kisisel
tanimlayicilar gibi daha fazla kisisel bilgi dijital ortamda saklandigi
ve yonetildigi icin, égrenci verilerinin korunmasi sarttir. Bu hassas
bilgilerin korunmamasi, kimlik hirsizligi, gizlilik ihlalleri ve diger siber
suclara yol acabilir, bu nedenle guclU veri koruma prosedurleri
gereklidir.

Ogrenci verilerinin, ABD'deki Aile Egitim Haklari ve Gizlilik Yasasi
(FERPA) ve AB'deki Genel Veri Koruma Yonetmeligi (GDPR) gibi
gizlilik yasalarina uygun olarak toplandigindan, islendiginden ve
muhafaza edildiginden emin olmak, egitim verisi yénetimindeki
temel sorunlardan biridir. Ogretmenlerin bu yasalara asina olmalari
ve yasal gerekliliklere uygun olarak guvenli 6grenme ortamlarini
destekleyen politika ve prosedurler uygulamalari gerekir. Bunu
basarmak icin bir dizi teknik ve arac¢ kullanilabilir.

Sifreleme, 6grenci verilerini korumada énemli bir rol oynar, cunku
hassas bilgileri kodlanmis bir dil haline getirerek yalnizca
yetkilendirilmis Kisilerin verilere erismesini saglar. Bu koruma,
verilerin aktarilmasi ve depolanmasl sirasinda istenmeyen erisimi
engeller. Ayrica, Microsoft Teams ve Google Workspace for
Education gibi egitim amach kullanilan guvenli sistemlerde, iki
faktorlu kimlik dogrulama (2FA), sik guvenlik denetimleri ve bilgileri
kimlerin  goruntuleyip  degistirebilecedini  sinirlayan  erisim
kisitlamalari gibi yerlesik guvenlik ézellikleri de mevcuttur.
Egitimciler, veri guvenligi icin en iyi uygulamalari surdurmek adina
inisiyatif almahdir. Bu, guvenli sifreler kullanmak, yazilimlari duzenli
olarak guncelleyerek guvenlik aciklarini kapatmak ve ogrencilere
internet guvenligi konusunda egitim vermek gibi adimlari icerir.
Avrupa Duzeyinde Egitimde Veri Koruma Yonergeleri:

Avrupa Veri Koruma Denetcisi (EDPS) - Egitimde Veri Koruma
Yonergeleri

Bu ydnergeler sunlari icermektedir:
1.Yasal Veri isleme Saglamak:
o Veri toplanmadan dnce 6grenci veya velilerden onay alin.
o Sozlesme gerekliligi veya kamu yarari gibi yasal gerekcelere
dayanarak islem yapin.
o Herkesin verilerinin  nasil  kullanilacagr ve erisilecedi
konusunda bilgilendirildiginden emin olun.
2.Veri Azaltma ve Kullanim Sinirlamalari:
o Yalnizca egitim amaclariicin gerekli kisisel bilgileri toplayin.
o Veriyi yalnizca uygun, onceden belirlenmis amaclar icin
kullanin.
o Acik riza olmadan verileri, uyumsuz amaclarla islemeyin.
3.Siki Guvenlik Onlemleri Almak:
o Verileri korumak icin sifreleme ve guvenli depolama kullanin.
o Verilere kimlerin erisebilecegini sinirlayin.
o Personel Uyelerini egitin ve guvenlik prosedurlerini duzenli
olarak guncelleyin.




Dijital
Ogrenmey
i
Degerlendi
rme

Egitim giderek dijitallestikce, ogrencilerin ogrenmelerini
degerlendirme yaklasimlari ve araclari da degismelidir. ister bir birimin
sonunda &grenmeyi degerlendirmek icin  kullanilan summatif
(toplamlayici) isterse égrenmeyi iyilestirmek icin kullanilan formatif
(strekli) degerlendirmeler olsun, 6gretmenler artik cesitli dijital araclar
sayesinde hem eglenceli hem de etkili degerlendirmeler
olusturabilirler. Bu dijital araclar, degerlendirme surecindeki etkilesimi
artirmanin  yani  sira, Ogretim  stratejilerini  gelistirmek icin
kullanilabilecek derinlemesine veriler de sunar.

1. Kahoot

Oyun tabanli 6grenme platformu Kahoot, egitimcilerin eglenceli
anketler ve quizler hazirlamalarina olanak tanir. Gercek zamanli olarak
rekabetci oyun yoluyla égrenci katilimini tesvik ettigi icin mukemmel
bir formatif degerlendirme aracidir. Kahoot ile égretmenler, 6grenci
anlayisini hizla olcebilir, bilgi bosluklarini belirleyebilir ve hizli geri
bildirim verebilirler—bunlarin tumu daha dinamik ve ilgi c¢ekici bir
ogrenmeye katki saglar.

2. Google Forms

Formatif ve summatif degerlendirmeler gelistirmek icin Google
Forms, kullanici dostu ve esnek bir uygulamadir. Ogretmenler, coktan
secmeli sorulari otomatik olarak derecelendirme ve yorum yapma
secenegiyle anketler, oylamalar ve quizler olusturabilirler.
Ogretmenler, égrenci gelisimini izleyebilir ve gercek zamanli yanit
toplama sayesinde yapilan hizli analizlere dayanarak &gretim
stratejilerini degistirebilirler.

3. Quizlet
Ogretmenler, Quizlet ile 6grencilerin kendi hizlarinda dgrenmelerini
ve gozden gecirmelerini saglamak icin oyunlar, quizler ve flash kartlar
olusturabilirler. Bu arag¢, ogrencilerin  konulari pratik yaparak
ogrenebilecegi formatif degerlendirmeler icin mukemmel oldugu
gibi, yeterliliklerini kontrol etmek icin soru setleri kullanilabilecedi
summatif degerlendirmeler icin de uygundur. Quizlet'in is birligi
yaparak ogrenme oOzellikleri sayesinde, égrenciler daha zor sinavlara
hazirlik yaparken akran 6grenimine katilabilirler.

Dijital Ara¢ Tabanl Formatif ve Summatif Degerlendirme Teknikleri

Degerlendirme Formlari

Formatif degerlendirmenin hedefleri, 6grenci ilerlemesini izlemek ve
ogretimi ve o6grenmeyi gelistirmek icin uygulanabilecek surekli geri
bildirim saglamaktir. Dersler sirasinda, Kahoot ve Google Forms gibi
dijital teknolojiler kullanilarak &égrenmenin gercek zamanl olarak
degerlendirilmesi icin hizli, gayri resmi anketler veya quizler yapilabilir.
Ogretmenler ayrica dijital beyaz tahtalar veya Padlet ve Microsoft
Teams gibi isbirlik¢i platformlar kullanarak tartismalar, grup projeleri ve
ogrenci  yorumlari olusturabilirler. Bu kaynaklar, &gretmenlere
ogrencilerinin - dusunme bicimleri hakkinda icgdru saglayabilir.
Ogretmenler, aninda geri bildirim toplama firsatina sahip olduklarinda
yanlis anlamalari asabilir ve 6gretim stratejilerini hemen degistirebilirler.




2. Final Degerlendirme (Summatif Degerlendirmeler)

Summatif testler, bir dersin veya ddénemin sonunda ogdrenci
dgrenmesini  dlcmeyi  amaclar.  Ogretmenler, Google Forms
kullanarak ¢coktan secmeli, kisa cevapli ve multimedya sorulari gibi
cesitli soru formatlariyla quizler olusturabilir ve boylece daha
yapilandirilmis bir degerlendirme yapabilirler. Daha kapsamli bir
degerlendirme icin harika bir kaynak olan Quizlet, 6gretmenlerin
ogrencilerin kendi hizlarinda tamamlayabilecedi testler
olusturmasina olanak tanir. Bu uygulamalarin ¢cogu, zaman
kazandiran ve ogrenci basarilarini seffaf ve objektif bir sekilde
degerlendiren otomatik not verme bilesenlerine sahiptir.
Ogretmenler, bu teknolojileri kullanarak dederlendirmeyi daha etkili,
verimli  ve veri odakll hale getirerek ogrenci basarilarini
iyilestirebilirler. Dijital degerlendirme, d6gretim ve 6grenme surecini
gelistirmeye ek olarak, ogretmenlerin 6grencileri daha etkin bir
sekilde izlemelerine olanak tanir.

Ogrenci
isbirligi ve
iletisimini
Tesvik
Etme

Ogretmenler, uygun araclar ve stratejiler kullanarak égrenci katilimini
artirarak  ogrencilerin  performansini  ve Kkisilerarasi becerilerini
gelistirebilirler.
Dijital isbirligi araclari kullanilarak 6grenciler, gercek dunyadaki takim
calismasi ortamlarini taklit eden sekillerde birlikte calisabilirler.
Problem c¢cdzme, elestirel dusunme ve bilgi paylasimi yoluyla isbirlikgi
ogrenme, ogrencilerin materyali daha derinlemesine anlamalarina
yardimci olur. Ayrica, bu teknolojiler, tum 6grencilerin—daha ¢cekingen
olanlar da dahil—katilma ve birlikte calisma firsati bulmalarini
saglayarak iletisim becerilerinin gelismesine yardimci olan esitlik¢i bir
katilimi tesvik eder.
Bu kaynaklari kullanarak 6grenciler, dijital isbirliginin standart hale
geldigi is piyasasina da hazirlanabilirler. Ogrenciler, grup projeleri
uzerinde isbirligi yaparken veya uzak mesafelerdeki sinif arkadaslariyla
yazisirken profesyonel ortamlarda kullanilan farkli platformlari
ogrenirler.
Grup isbirligi Platformlari: Trello ve Slack gibi araclar sadece
—o6gretmenter icin mukemmet dedit, ayni zamanda ogrenci isbirligini
artirmak icin de harika araclardir.

e Trello: Gorsel bir proje yonetim araci olan Trello, 6grencilerin grup
gorevlerini daha etkili bir sekilde yonetmelerini saglar.
Ogretmenler, grup Uyelerine farkl gérevler atamak icin proje
panolari olusturabilirler. “Yapilacaklar,” “Devam Ediyor” v
“Tamamlandi” gibi listelerle 6grenciler, islerinin durumunu
izleyebilir ve gorevler Uzerinde yorum yapabilir, son teslim tarihleri
belirleyebilir ve destekleyici materyaller ekleyebilirler.

e Slack: Slack, iletisim platformu olarak 6grencilerin belgeleri aninda
paylasmalarina ve gercek zamanli tartismalara katilmalarina olanak
tanir. Kanal tabanli sistemi sayesinde, ogrenciler belirli gorevler
veya tartismalar icin farkli alanlar olusturabilirler, bu da
yapilandirilmis isbirligini kolaylastirir. Slack'in baslikli sohbeti,
ogrencilerin akranlarinin katkilarini yansitmalarini tesvik eder, bu
da elestirel dusunme ve tartisma becerilerini guc¢lendirir.




Isbirligini tesvik etmek sadece gerekli kaynaklara sahip olmayi
gerektirmez; ayni zamanda ortak bir sorumluluk ve takim calismasi
duygusunun_gelistiriimesini de icerir. Baglatmak igin, d6gretmenler
ogrencilere Trello veya Google Docs gibi cevrimigci araclar kullanarak
isbirligine dayal grup projeleri atayabilirler. Bu projelerde her grup
uyesinin belirli bir rolud olmalidir, cunkld bu, genellikle karsilasilan
dengesiz katilim gibi sorunlarin dnlenmesine yardlmC| olabilir.

Bu tur projeler, é6grencilerin birlikte calisarak farkli bakis acilarini
birlestirmelerini ve goérevleri basariyla tamamlamak icin ortak bir
hedefe odaklanmalarini tesvik eder. Ogretmenler, her o6grencinin
katkl saglamasini saglamak icin belirli gérevler ve sorumluluklar
belirleyebilir. Bu, &grencilerin daha fazla sorumluluk almasini,
birbirlerine karsi daha duyarli olmalarini ve grup dinamiklerine daha
fazla katkida bulunmalarini saglar.

Gamification, isbirlik¢i bir ortam olusturmak icin baska bir faydall
stratejidir. Ogretmenler Kahoot veya Quizlet gibi platformlar
kullanarak 6grencilerin birlikte katilacaklari etkilesimli alistirmalar ve
sinavlar tasarlayabilirler. Bu, takim calismasini tesvik eder ve
ogrenme hedeflerini pek|§t|r|r
Trello Kullanarak Ogrenci isbirligini Gelistirmeye Yénelik Bir Egitim
Kilavuzu: ) )
1.Trello'da Ucretsiz Hesap Olusturun: Ogrenciler bu islemi kolayca
yapabilirler. )
2.Her Konu Icin Bir Tahta Olusturun: Ogretmenler veya ogrenciler,
belirli bir konuya 6zgu tahtalar olusturabilirler.
3.is Ak|§|n| Yoénetin: Proje gorevlermm orgamzasyonuna yardimcl
olmak icin “Arastirma,” “Yazma” ve “Duzenleme” gibi basliklarla
listeler olusturun.
4.Gorevler Icin Kartlar Olusturun: Her grup uyesi, kendilerine
atanan gorevler icin bilgi ekleyebilir ve dosyalar ekleyebilir.
5.Gercek Zamanli Isbirligi Yapin: Ogrenciler, guncellemeler
paylasabilir, kartlarda yorum birakabilir ve birlikte calisabilirler.
Bu ydntem, ogrencilerin proje Uzerinde aktif bir sekilde isbirligi
yapmalarini saglar ve ayni zamanda dersin ana hedefleriyle uyumlu
bir 5grenme sureci olusturur.

Ogrenciler, Trello'nun kullanici dostu arayUzU sayesinde katkilarini
kolayca takip edebilir ve is akisini gorsellestirebilir. Bu aciklik,
projelerin daha hizli tamamlanmasini saglayarak sorumluluk ve
iletisimi guclendirir.

Slack Kullanimi icin Ogretmenler icin Kapsamli Bir Rehber:

Bir Calisma Alani Olusturun veya Katilin:

Sinifta iletisimi kolaylastirmak icin, e-posta adresinizle kaydolun ve
mevcut bir calisma alanina katilin veya yeni bir tane olusturun.
Kanallar Olusturun:

lletisimi dlUzenlemek icin “Odevler” veya “Genel Tartismalar” gibi
konular icin kanallar olusturun.

Mesaj Gonderin:

Ogrencilerle veya meslektaslarinizla iletisimm kurmak icin kanallari
veya dogrudan mesajlasmayi kullanin.

Dosya Paylasin:

Odevler, fotograflar veya belgeler gibi materyalleri kanallara
hemen yukleyin.

Araclari Entegre Edin:

Takim c¢alismasini  kolaylastirmak icin  Google Drive gibi
programlari entegre edin.




En iyi
Uygulamal
ar ve
Gelecek
Trendler

Egitimde yapay zeka (YZ), artirilmis gerceklik/sanal gerceklik (AR/VR) ve
oyunlastirma gibi teknolojiler 8grenme ortamlarini hizla degistirmektedir.
Bu yeni araclar, egitimcilerin 6grencileriyle etkilesim sekillerini,
bireysellestiriimis 6grenme programlari tasarlamalarini ve 6grencilerin
ilerlemelerini degerlendirmelerini degistirmektedir. Bu dijital atilimlari
duzgun bir sekilde ydnetmek ve dijital 6grenmenin gelecegine
hazirlanmak icin okullarin en iyi uygulamalari hayata gecirmeleri
gerekmektedir.

Egitim Teknolojilerindeki Son Gelismeler:

1.Egitimde Yapay Zeka (YZ):

2.YZ, her bir 6grencinin ihtiyaclarina gore icerik ozellestirmesi ve
bireysellestiriimis geri bildirim saglamak amaciyla uyarlanabilir
ogrenme sistemleri gelistirmek icin kullanilmaktadir. Bu teknoloji,
ogretmenlere 6grenci performansi hakkinda daha fazla bilgi sunarak
degerlendirme gibi tekrarlayan gorevlerin otomatiklestirilmesine
olanak tanir.

3.Sinifta AR/VR (Artirilmis Gergeklik/Sanal Gerceklik):

4. Artirilmis gerceklik ve sanal gerceklik, 6grencilerin zor konularin 3D
modelleriyle etkilesime gecmesini veya sanal dunyalari kesfetmesini
saglayarak deneyimsel 6grenmeyi gelistirir. Bu teknolojik yenilikler,
soyut konulari daha erisilebilir ve ilgi ¢ekici hale getirerek geleneksel
yaklasimlari asan surukleyici 6grenme deneyimleri sunabilir.

5.0yunlastirma:

6.Derslere liderlik tablolari, zorluklar ve éduller gibi oyun tabanli
bilesenlerin dahil edilmesi, 6grenci katilimini ve motivasyonunu artirir.
Ogrencilerin egitimlerine aktif katiimini tesvik eden oyunlastirma,
akademik konularin etkilesimini ve eglencesini artirir.

Okullar ve egitimciler, ogretmenlerin yeni teknolojilere hakim
olmalarini ve dijital 6grenmenin gelecegine hazir olmalarini saglamak
icin surekli profesyonel gelisimi onceliklendirmelidir. grenci
bilgilerinin korunmasini saglamak i¢in guvenilir dijital altyapiya, veri
giz |I|§me ve guvenligine yatirrm yapmalari gerekmektedir. TeknO|O|JI
s6z konusu oldugunda, okullar esnek bir tutum benimsemeli,
benzersiz 6grenme hedeflerine en uygun kaynaklari kullanmali ve en
son gelismeleri takip etmelidir.

Teknoloji Entegrasyonu Kullanan Onde Gelen Okul Ornekleri

1.Finlandiya'daki Kaarina Okullari: Kaarina, sinif ortamlarini
etkilesimli dokunmatik ekranlar ve dijital tahta ile degdistiren ilk
okuldu. Bu teknolojiler, 6grencilere yaraticilik ve problem ¢ézme
becerilerini  gelistirmeyi tesvik ederek isbirligini artinr ve
ogrenmeye canlilik katmaktadir. Daha fazla bilgi icin Kaarina
Okullari adresini ziyaret edin.

2.Estonya'daki Tartu Tamme Gymnasium: Tartu Tamme
Gymnasium, dijital teknolojileri mufredatina entegre ederek
ogretimi ve 6grenci katilimini iyilestirmektedir ve yaratici 8grenme
ortamlari  gelistirmeye odaklanmaktadir. Okul, etkilesimli
kaynaklar ve dijital degerlendirmeleri kullanma sekliyle teknoloji
benimsemede standart olusturma konusundaki kararlihgini
gostermektedir. Tartu Tamme Gymnasium Vakasi.

Bu en 1yl uygulamalara uyarak, egitimciler hem alandakl yeni
gelismelerden haberdar olabilir hem de teknolojinin 6grencilerin
ogrenme sonuclarint  gelistirecek sekilde kullanilacagr bir
gelecegdin sekillendiriimesine katkida bulunabilirler.



https://ctouch.eu/cases/kaarina
https://ctouch.eu/cases/kaarina
https://triinlingiene.ee/griterasmusplus/objectives/tartu-tamme-gymnasium/

Quiz

1 Hangi platform, sinif yonetiminin yani sira etkilesimli isbirligi
imkani saglar?

A) Moodle

B) Microsoft Teams

C) Kahoot

D) Quizlet

(D dogru cevap: B)

2 Asagidakilerden hangisi, Google Forms'u degerlendirmelerde
kullanmanin ana avantajidir?

A) Sonsuz sayida soru tipi

B) Yanitlari gercek zamanli toplama ve otomatik olarak
derecelendirme kapasitesi

C) Sadece coktan secmeli sorular olusturma

D) Geri bildirim toplama yapilamamasi

(D dogru cevap: B)

3 Dijital teknolojileri sinifta kullanirken 6grenci gizliligini
korumanin en iyi yolu nedir?

A) Ogrenci verilerini halka acik hale getirmek

B) Sifreleme kullanmak ve rutin yazilim guncellemeleri yapmak
C) Guvenlik ozellikleri olmayan araclara tamamen guvenmek

D) Verilerin 6gretmenlerin cihazlarinda yerel olarak depolanmasi
(D dogru cevap: B)

4 Asagidaki kaynaklardan hangisi, bicimlendirici degerlendirme
ve oyunlastirilmis 6grenme i¢in en uygundur?
A) Google Docs

B) Kahoot

C) Slack

D) Trello

(D dogru cevap: B)

5 Dijital teknolojileri benimserken mufredat hedefleriyle uyum
saglamak icin en 6nemli adim nedir?

A) En yaygin kullanilan aracglari segmek

B) Ik olarak 6grenme hedeflerini belirlemek, sonra uygun
teknolojileri secmek

C) Uygunluguna bakilmaksizin mevcut herhangi bir dijital araci
kullanmak

D) Ogrencilere secim sureci uzerinde tam kontrol vermek

(D dogru cevap: B)









