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TANITIM

PROJE FiKRi NASIL “DOGDU”

“SIMPLY digitally INCLUDED”, Erasmus+ projesi “SIMPLY INCLUDED”in
devam projesi olarak olusturuldu. “SIMPLY INCLUDED”, g6¢ veya multeci
gecmisi olan kisilerin Mesleki Egitim ve Ogretime girebilmeleri icin gucli
yanlarinin ve yeterliliklerinin farkina varmalarini destekledi. Mesleki
egitimin surdurulmesi, isglcu piyasasina basarili bir girise yol agabilir ve
dolayisiyla kendi kaderini tayin edebilen bir yasami tesvik edebilir.

Proje ayni zamanda mesleki egitim 0Ogretmenlerine ve sirketlere de
yonlendirildi cunkl konu insanlarin isglcu piyasasina basarili bir sekilde
entegre edilmesinden onlar da etkileniyor. Proje 2019'da basladi,
ardindan 2020'de korona virusu Avrupa'yl vurdu. Pandemi, toplumlar i¢in
pek cok engel ve zorlugu da beraberinde getirdi. Ornegin, varlikli egitim
kavraminin yeniden dusunulmesi gerekiyordu ve mesleki egitim eskisi gibi
surdurulemezdi.
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SIMPLY DiJITAL OLARAK NELER ICERIYOR ?

Pandemiyle birlikte, mesleki egitim 6gretmenleri ve
egitmenleri, 68renciler arasinda egitimde esitsizlik
yaratmadan &grencilerine dijital olarak egitim
vermenin yeni yollarini distinmek zorunda kaldi. Bu
nedenle  SIMPLY INCLUDED  konsorsiyumu,
entegrasyon ve dijital 6grenme formatlarinin
zorluklarini ele almaya karar verdi. SIMPLY digitally
INCLUDED bu sekilde dogdu.

SIMPLY digitally Included, gob¢cmen ve multecilerin
Avrupa isgucl piyasasinda basarili olmalarini
desteklemek istiyor. Ayrica 6gretmenleri dijital
yontemleri kullanabilmeleri ve dijital &gretim
formatlarinda  kendilerini  rahat ve huzurlu
hissetmeleri i¢cin guc¢lendirmek istiyoruz.

Proje suresince proje ekibi SIMPLY Digitalally
Included'in amacini desteklemek icin farkli ¢iktilar
gelistirmistir. Burada sunulan c¢ikti su sekilde
adlandiritmistir:

"SIMPLY digitally PREPARED - Mesleki Egitim ve
Ogretim 6gretmenleri icin dijital Arag Seti"

Arac Seti, dijital 6gretim becerilerini desteklemek ve
artirmak icin 6gretmenlere yéneliktir..



ARAC SETI NE
HAKKINDA?

Pandemi sirasinda oOgretime devam
edebilmek ve farkli durumlarda dijital

formatlari kullanabilmek icin
ogretmenler, yillarin analog
uygulamalarini dijital ogrenme

ortamlarina aktarmak zorunda kaldi.
Ayrica, Ogrencilerin katim eksikligi,
dijital cihazlara erisimin olmamasi veya
siber zorbalik gibi baska zorluklarla da
karsilasmaktadirlar.

Arac seti, mesleki egitim 6gretmenlerini
asagidaki alanlarda desteklemeyi
amaclamaktadir:

e Hedef grup icinde dijital 68renme
faaliyetlerine katilim sayisinin
artirilmasi

e Mevcut olmayan cihazlar sorununun
ustesinden  gelmek icin  mobil
cihazlara 0Ozel bir odaklanma ile

"dijital  68retmen"  olmak i¢in
o0gretimin cekiciligini artirmak
amaciyla mesleki egitim

ogretmenlerinin  dijital  aracglarin
kullanimi konusunda egitilmesi ve
bilgilerinin artirilmasi

e Mesleki Egitim ve Ogretimde dijital
akran 0grenme yontemlerinin ve
dijital isbirlik¢i 6grenme stratejilerinin
kullaniminin artirilmasi

e Etkilesimli ve dijital araglarin
kullanimi yoluyla Mesleki Egitim ve
Ogretim  6grencilerinin  ¢evrimici
o0grenme motivasyonunun artirilmasi

e Mesleki Egitim ve Ogretim
ogretmenlerinin analog
ogretmenlikten dijital ogretmenlige
donusumunu desteklemek

e Dijital siniflarda siber zorbalik gibi
sorunlarla basa ¢ikmak icin ¢cézumler

ARAC KiTi NASIL
KULLANILIR ?

Arac kiti 4 bélimden olusmaktadir:

e Bo6lim 1: Mesleki Egitim ve Ogretim
68retmenlerinin dijital
yeterliliklerinin artirilmasi

e Bolum 2: Ogrencilerin E-Ogrenime
katiimini artirma yontemleri

e Bélim 3: Analog yontemlerin dijital
formatlara aktarilmasi

e B6lim 4: Siber Zorbalik ve Dislanma
ile Basa Cikmak i¢in Stratejiler ve
Cozumler

Bir 68retmen olarak ara¢ setini interaktif
bir sekilde kullanabilirsiniz. Her bolum,
ilgili temalara iliskin yeni bilgiler ve
icgoruler sunmaktadir. Ayni zamanda
sinifiniza entegre edebileceginiz farkli
pratik araclar da sunmaktadir.

Arac¢ setini bélim bélum okuyabilir ya
da sadece sizin i¢cin uygun olan
bolumleri okuyabilirsiniz.



BOLUM 1:

MESLEKI EGITiIM VE OGRETIMDE
OGRETMENLER ARASINDA DIiJITAL
YETERLIKLERIN ARTTIRILMASI

icinde yasadigimiz yeni dijital ¢cag, ginimuz dinyasinda diizgun bir sekilde
isleyebilmemiz i¢in ihtiya¢ duydugumuz becerileri surekli olarak
degistirmemizi ve gelistirmemizi istiyor. Dijital beceriler, hem kisisel hem
de profesyonel olarak yasadigimiz hayatlarda buyudk rol oynayacak bu
becerilerden bazilaridir. Dijital cagin son derece hizli bir sekilde gelismeye
devam etmesi nedeniyle de bu becerilerin gelistirilmesine hala buyuk bir
ihtiyac var. interneti kullanabilmek, Google'a erisebilmek ve e-posta
gonderebilmek 10 yil 6nce uygun dijital beceriler gibi gorunebilirdi, ancak
bu artik yeterli degil. Bu artik yaygin olarak kabul goruyor ve
ogrencilerimizin egitimleri sirasinda bu uygun becerileri kazandiklarindan
emin olmak icin harekete gecmemiz gerekiyor, boylece is almaya ve
sahada calismaya basladiklarinda dijital gelisimlerini ilerletebilirler.

‘ ilgi Cekici 6grenme icerigi nasil hazirlanir?

ilgi cekici 6grenme icerikleri hazirlarken asagidaki noktalara dikkat etmek
gerekiyor. Hazirlayacagimiz icerikler hem sinif i¢i egitim hem de ¢evrimigi
6g8renme programlari ile ulasmak istedigimiz hedeflere paralel olmalidir
cunku egitimde dijital dontusum ¢ok hizli gerceklesiyor.
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Kurs tasariminin  temel ilkelerini kullanarak cevrimici kurslarinizi
dudzenlerken iceriginizi; mufredatla ilgili unsurlari "6é8renme nesneleri,
etkilesimler ve arayuzler" olarak belirleyip kategorize ederek ders
planlarinizi  hazirlayin. Goérsel, yazili ve isitsel &6gelerin &zelliklerini
derinlemesine kesfedin, boylece ilgi cekici ve anlamli gérsel materyaller
olusturabilir, ilgi cekici yazili 6gelerden yararlanabilir ve &grencilerin
dikkatini, katilimini, anlamasini ve 6g8renmesini artirmak icin sesi etkili bir
sekilde kullanabilirsiniz. Bigcimlendirici geri bildirimi, yansimayi destekleyen,
O68retimsel ayarlamalara izin veren ve surekli iyilestirmeyi desteklemek igin
kurs iceriginizin etkinligini degerlendiren dijital degerlendirme araclarini
O68retim tasariminiza dahil edin. Farklilastirilmis c¢evrimici 6g8renme
deneyimlerini yapilandirmak icin ¢esitli dijital araclar kullanin. Etkilesimleri,
arayuzleri yapilandirmak ve kursunuzu olusturmak veya detaylandirmak igin
gelistirdiginiz 68renme nesnelerini ve degerlendirme araclarini bir araya
getirin.

‘ Dijital 6z-organizasyon

Dijital araglar bir okulu birdenbire daha etkili ve ilgi ¢ekici hale getiren sihirli
bir degnek degildir; okullarin iyi hazirlanmis 6gretmenlere, yeni érgutlenme
bicimlerine (6gretim sureci, siniflar, hem 06gretmenlerin hem de
68rencilerin 6lgme ve degerlendirme sdregleri) ve bu tur araglarin
benimsenmesi icin tutarli bir plan tasarlama surecine ilgili aktorlerin dahil
edilmesine ihtiyaci vardir.
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E-6grenmeye katilim icin cep telefonlarinin
mobil cihaz olarak kullanilmasi

Dijital bir arac olarak cep telefonlari, 6grenme ve 6gretme strecinde dnemli
bir rol oynamaktadir. Gelecekte teknolojinin dneminin ve rollUnun artmasi
ve okullar ve 6gretimi donustirmeye devam etmesi beklenmektedir. Cep
telefonlarinin kullanimi, hem egitimciler hem de 6grenenler icin 6grenmede
genis firsatlar sunan yeni bir teknolojik basari ve egitim egilimidir.

Etkili 68retim ve e-68renme potansiyeli mobil teknolojilerin kullanimiyla
birlikte artmaktadir. Bunun nedeni, zaman ve mekan sinirlamasi olmaksizin
bilgi paylasimini kolaylastirma kapasitesi, elestirel dustnme, katilimci
0grenme, problem ¢ézme ve yasam boyu iletisim becerilerinin gelistirilmesi
gibi cep telefonlariyla 6grenmenin sagladigi faydalardir.
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EN IYI TAVSIYE

DIJITAL ARACLAR

Tanitim

Quizlet

www.quizlet.com

Oyun tabanli 6grenme

Quizlet ile sizin ve 6grencilerinizin kullanabilecegi pek
cok secenek var. Cesitli konulari 6gretmek igin
milyonlarca bilgi karti seti kullanabilirsiniz. Ogrenmeyi
her yastan oOgrenci icin eglenceli ve ilgi cekici hale
getirir ve hepsinden 6nemlisi, sizin ve 6grencileriniz
icin kullanimi ve erisilmesi ¢ok kolaydir. Oynamak i¢in
farkli sinav turleri arasindan se¢im yapabilirsiniz, bu da
araci ¢esitli ve canli hale getirir

Ipuclar &
Puf
Noktalari

Ogrencilerin alistirmalar! bireysel olarak veya birlikte
yapmalarina izin verin.

Tek yapmaniz gereken www.quizlet.com web sitesinde

Kaynaklar sy acmak ve iste buradasiniz!
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EN IYI TAVSIYE

DIJITAL ARACLAR

Tanitim

Mentimeter

www.mentimeter.com

Spontane, interaktif

Mentimeter c¢ok etkili bir aractir ve aslinda bir
ogretmen olarak hayatinizi kolaylastirmaya yardimci
olabilir. Birka¢ farkli aracin ézelliklerini bir araya getirir
ve bir anket veya sinav uygulamasinin bircok islevine
sahiptir. Bu oOzellikler basitce bir sunum formuna
yerlestirilir, boylece sunum  materyallerinizden
ayrilmadan etkilesim kurabilirsiniz (bunlari
PowerPoint'e de yerlestirebilirsiniz).

Ogretmenler icin bir ipucu: Sordugunuz sorular
ipuglarl& hakkinda muUmkin oldugunca net olmaya calisin.

Puf Sunumunuz s'!rasmda bulanikliga neden olmak
istemezsiniz. Ogrencilerinize ne yapacaklarini ve
Noktalari hedefinizin ne oldugunu énceden aciklayin. Emin olun
bu 6grencilerinizin dikkatini ¢cekecektir!

Cevrimic¢i bir uygulamadir ve herhangi bir materyal
(CVHEIETE serekmez. Tek ihtiyaciniz olan bir cihaz ve internet
baglantisi.
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EN IYI TAVSIYE

DIJITAL ARACLAR

Tanitim

Padlet

https://padlet.com/

isbirligi, Yaraticilik, Eglenceli, Sezgisel

Bu, Ogretmenlerin ve 0&grencilerin c¢evrimici bilgi
toplamasina ve bunlari sadece Surukle ve Birak ile
Padlet'in dijital panosuna yuklemesine olanak taniyan
bir internet aracidir. Padlet'in dijital panosuna
videolar, metinler, képruler, resimler vb. eklenebilir ve
eskiden duyurular ve notlarla dolu olan geleneksel bir
sinif panosunda oldugu gibi duzenlenebilir.

ipucu&Pﬁf Eglenceli ve sezgiseldir. Bu 6grencilerin dikkatini
Noktalari cekecektir, bu dikkate alinmalidir.

(CWHETAETE ihtiyaciniz olan tek sey bir cihaz ve internet baglantisi.
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EN IYI TAVSIYE

DIJITAL ARACLAR

Tanitim

Kahoot

www.kahoot.com

"Isbirligi, etkilesim, oyun tabanli 6grenme "

Kahoot! 68renme prosedurunu eglenceli ve keyifli bir
deneyime donustlren c¢evrimi¢i oyun tabanli bir
d6grenme platformudur. Ogretmenlerin kendi quizlerini
(Kahoot! olarak adlandirilan) hizli ve kolay bir sekilde
olusturmalarini ve cevaplari bir sonraki dakikada
almalarini  destekleyebilir. Kahoot! sinifta gobzden
gecirme amaciyla veya 6grencilerin bir ders uzerinde
dasunmesi ic¢in kullanilabilir.

ipucu &
puf
noktalari

Ogrencilerle eglenceli vakit gecirmek icin ideal bir
uygulamadir.

Oynamaya baslamadan &énce 06grencilerinize akilli
telefonlarini  veya tabletlerini alip www.kahoot.it
adresine girmelerini veya uygulamayi indirmelerini
Onerin.

Kaynaklar
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EN IYI TAVSIYE

DIJITAL ARACLAR

Tanitim

Canva

WWWwW.Canva.com

"Yaraticilik, isbirligi, gorsel zeka"

Canva, sadece harika goérunmekle kalmayip ayni
zamanda Ogrencilere dijital tasarimin temellerini
ogretmeye yardimci olan projeler olusturmak igin
egitimde kullanilabilecek guclu bir tasarim aracidir. Bu,
ogrencilerin ve oOgretmenlerin kullanimi kolay bir
platformda fotograf duzenleme, tasarim duzeni ve daha
fazlasiyla calismasina olanak taniyan Ucretsiz bir
aractir.

Bu, 0&grenciler tarafindan proje sunmak igin
kullanilabilirken, ayni zamanda onlara islerini
duzenlerken nasil daha vyaratici calisacaklarini da
d8retebilir. Ogretmenler de platformu sinif ve étesi igin
rehberlik, posterler ve daha fazlasini olusturmak igin
kullanabilir.

Ipucu & Canva'nin Google Classroom ile iyi bir sekilde entegre
Puf olmasi, bu platformu halihazirda kullanan kurumlar igin
Noktalari ¢ok yararli bir eklenti olmasini sagliyor.

Kaynaklar Ihtiyaciniz olan tek sey bir cihaz ve internet baglantisi.
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BOLUM 2

OGRENCILER ARASINDA E-
OGRENIM KATILIMINI ARTIRMA

Bu bolumde, e-6grenme ortamlarinda o6grenci katilimini artirmak igin
uygulanabilecek 6nemli stratejileri vurgulayacagiz. Cevrimici egitim alani
son yillarda hizla gelismistir ve 6grenme sevgisini tesvik eden etkilesimli ve
kapsayici bir atmosferin nasil yaratilacagini anlamak c¢ok &nemlidir.
Multimedya unsurlarini dahil ederek ve tartisma forumlarini tesvik ederek,
o0grenciler bir topluluk duygusu hissedebilir ve akranlari ve egitmenleriyle
baglanti kurabilirler. Ayrica, oyunlastirma unsurlari ve duyarli tasarim,
eglenceli ve gorsel olarak cekici bir 6grenme deneyimi saglayabilir. Dijital
okuryazarlik ve yetkinlik, halihazirda kurulmus olan ve bilgi ve bilginin
aktarilmasini desteklemek icin var olan geleneksel 6grenme yontemlerine
bir destek olmanin yani sira yuksek talep gérmektedir. Farkli e-0grenme
yontemleri, tum 6grencilerin ihtiyaglarina uyacak ve ayni zamanda onlari
6g8renmenin ve yasamin farkli yénleriyle karsilayacak sekilde geleneksel
o0grenme yontemleriyle i¢ ice gecerek kullanilmis ve desteklenmistir.

interaktif icerik

e Karmasik kavramlari agiklayan ilgi ¢ekici video dersler gelistirin.

o Ogrencileri aktif olarak dahil etmek icin Mentimeter veya Canva ve
Google Slides gibi araglari kullanarak etkilesimli sunumlar olusturun.

e Kavramayi degerlendirmek icin icerige sinavlar entegre edin.

e ilgili konularda goéris toplamak icin anketler kullanin ve katilimi tesvik
edin.
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Forumlar

Elestirel dusunmeyi ve farkli bakis ac¢ilarini tesvik eden acik tartisma
yonlendirmeleri olusturun.

Ogrencileri akranlarina yanit vermeye tesvik ederek bir topluluk
duygusu olusturun.

Rehberlik ve ek gorusler saglamak icin duzenli olarak tartismalara katilin.
Ogrencilerin degerli katkilarini takdir edin.

Sanal Ara Oturumlar

Kuguk gruplar icin tartisma konulari ve sorular olusturun.

Ogrencileri periyodik olarak farkli gruplar arasinda dénduarin.
Ogrencileri farkli perspektiflere maruz birakmak icin konulara veya
O0devlere gore rotasyon yapin.

Gruplari bulgularini daha buyuk sinifla paylasmaya tesvik edin.

Oyunlastirma

Modulleri tamamlamak veya belirli kilometre taslarina ulasmak igin
rozetler verin.

En iyi performans gosteren 6grencileri tanimak i¢in bir liderlik tablosu
olusturun.

Ogrencilerin kavramlari simule edilmis bir ortamda uygulayabilecekleri
senaryolar tasarlayin.
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Dizenli Geri Bildirim

Odevler ve sorular hakkinda geri bildirim saglamak icin bir program
olusturun.

Yazili ve mumkunse kisisellestirilmis video geri bildirimlerinin bir
karigimini sunun.

Olumlu geribildirimin yani sira gelisim alanlarini da vurgulayin.

Alaka duzeyini gostermek i¢cin geri bildirimi gercek dunya
uygulamalariyla iliskilendirin.

Esnek Ogrenme Yollari

Video dersler, makaleler, podcast'ler veya interaktif simulasyonlar
sunun.

Ogrencilerin kendi 6grenme tercihlerine en uygun formati segcmelerine
izin verin.

Farkli karmasiklik seviyelerine sahip bir dizi 6dev se¢enegi sunun.
Ogrencilerin tanimlanmis parametreler dahilinde proje fikirlerini
Onermelerine izin verin.

Gercek Dlinya Uygulamasi

ilgili sektorlerden veya son olaylardan vaka calismalarini entegre edin.
Ogrencileri gercek dinya uygulamalarini analiz etmeye ve tartismaya
tesvik edin.

Sektor profesyonelleriyle sanal veya kaydedilmis oturumlar planlayin.
Oturumlari daha etkilesimli hale getirmek icin 6grencilerin d6nceden soru
gondermelerine izin verin.
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Dizenli Degerlendirmeler

Buyuk degerlendirmeleri daha kuguk, daha sik gérevlere bolun.

Kurs boyunca anlamayi 6l¢cmek igin bicimlendirici degerlendirmeler
kullanin.

Geleneksel degerlendirmeleri multimedya projeleri veya munazaralar
gibi yenilik¢ci formatlarla karistirin.

Ogrencilerin anlayislarini farkli sekillerde sergilemelerine izin verin.

Kapsayici Ogrenme Tasarimi

Cesitli kulturel gecmislerden ve baglamlardan 6rnekler ekleyin.
Gorsellerin ve igerigin kapsayici ve temsil edici olmasini saglayin.
Videolar igin altyazi saglayin.

Okunabilirlik i¢in erisilebilir yazi tipleri ve renk kontrastlari kullanin.

Tum 6grenim materyallerinin ekran okuyucularla uyumlu oldugundan
emin olun.

Oz-Yansitmayi Tesvik Edin

Her modulun veya 6édevin sonuna yansitici sorular ekleyin.

Ogrencileri yeni bilgileri deneyimleriyle iliskilendirmeye tesvik edin.
Ogrencilerin kisa ve uzun vadeli 6grenme hedefleri belirlemeleri icin
araclar saglayin.

Bu hedeflere gére periyodik 6z degerlendirmeyi kolaylastirin.
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Ogrencilerin kamera ve mikrofon
kullanma korkusunun ustesinden gelmek

Surekli gelisen dijital dunya ve yetkinliklere duyulan ihtiyagla birlikte,
6grenciler tarafindan hissedilen korku ve bunaltici duygular surekli
yasanacak bir sey olacaktir. Dijital dunyaya yonelik bu duygularin ¢ogu,
teknolojinin surekli degisen yonune ragmen alismak zorunda oldugumuz bir
sey olmasinin yarattigl baskidan kaynaklanmaktadir. Teknoloji korkusu ve
6zellikle de 6grenciler icin sanal siniflardaki kamera ve mikrofonlar herkes
tarafindan farkli sekilde deneyimlenmelidir. Bu da sanal siniflarda tim
6grencilerin  teknolojik ve dijital degisimleri kesfetme ve &grenme
konusunda kendilerini rahat hissetmeleri i¢in uygun bir alana sahip olmak
anlamina gelir.

e Katilim icin segenekler sunun - sohbet 6zellikleri, anketler veya yazili
ddevler yoluyla yanit gonderme gibi katiim icin birden fazla etkilesimli
yol sunun.Bu, 6grencilerin korku veya baski olmadan en rahat katilim
seklini segcmelerine olanak taniyacaktir.

e Buz kirici aktiviteler - bu tur her seyi kapsayan aktiviteler bir cesit
asinalik yaratmak icin kullanilabilir.Ogrencilerin birbirlerini tanima
fikrine alismalarina yardimci olacaklari i¢in konu igeriginin disinda
olmalidirlar. Bu da 6grenciler arasinda bir topluluk duygusu olusturacak
ve boylece akranlariyla rahat bir atmosfer yaratacaktir.

e Teknik sorunlari normallestirin - bu, teknik sorunlarin 6grenme sirasinda
meydana gelebilecegini ve bunlarin normal oldugunu ve ¢ok fazla kabul
edildigini kabul etmektir. Teknik sorunlarin anlayisla karsilandigi
destekleyici bir ortamin tesvik edilmesi ve gelistirilmesi, 6grencilerin
akranlari arasinda rahatlik yaratacaktir.
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Ogrencilere dijital beceriler ve
yeterlilikler konusunda destek sunmak

Ogrenciler icin dijital 6grenme ve vyetkinliklerin gelistirilmesi, teknik
beceriler, dijital okuryazarlik ve ¢evrimici kaynaklari kullanmak igin etkili
stratejilerin bir kombinasyonunu icerir. Bu da dijital okuryazarlik ve
yetkinligin, dijital dunya surekli gelistigi icin ara sira guncellenmesi
gerekebilecek edinilmis bir beceri olmasi gerektigi anlamina gelmektedir.
Bu, O&grencilerin dijital okuryazarligi etkilesimli bulmalari ve ilgi
gosterebilmeleri ve gerekli becerileri edinebilmeleri icin yeterince dahil
olmalari ve ara sira yukseltmeleri gerektigi anlamina gelir.

e Yapay zeka ile deneyler yapin - 68renme platformlarina sahip makine
modellerine sahip tum yapay zeka dinyasina dalmak dijital yeterlilik igin
buyuk bir kazanctir. Géruntl tanima, dogal dil isleme veya o6neri
sistemleri gibi alanlardaki kesifler, 6grencileri dijital dinyanin igine
¢cekmenin kesin bir yoludur.

e Dikkat ve uretkenlik uygulamalari - bu tar uygulamalar 6grenciler ic¢in
odaklanma ve zaman yonetimini gelistirir.

e Cevrimici inovasyon mucadeleleri - cevrimici inovasyon mucadelelerine
katilmak yaratici problem ¢dézmeyi ve fikir Gretmeyi tesvik eder. Kaggle
gibi bazi platformlardaki yarismalar gercek dinya sorunlarini ele almak
icin kullanilir.
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Ogrencileri dijital beceriler ve yetkinlikler gelistirme konusunda
desteklemek isteyen bir egitimci olarak, dijital ortamda gezinme
yeterliliklerini artirmak igin yararlanabileceginiz ¢esitli stratejiler, kaynaklar
ve aracglar vardir. Egitimciler bu stratejileri bir araya getirerek kapsamli
destek saglayabilir ve 6grencilerin yalnizca dijital beceriler edinmelerini
degil, ayni zamanda bunlari cgesitli baglamlarda uygulama konusunda
kendilerine guvenmelerini saglayabilir.

Bu yaklasim, 68rencileri hem akademik hem de profesyonel alanlarda dijital
ortamin sundugu zorluklara ve firsatlara hazirlar. iste bazi teklifler ve
yaklasimlar:

Dijital Beceri Atélyeleri:
e internet okuryazarligi, cevrimici isbirligi araclari ve dijital giivenlik gibi
temel dijital becerilere odaklanan duzenli atélye ¢alismalari dizenleyin.
e Kendi hizlarinda erisebilecekleri bir dizi dijital beceriyi kapsayan
cevrimici kurslar ve egitimler dizenleyin veya olusturun.

E-Ogrenme Platformlar:
e Cesitli dijital beceri kurslari ve kaynaklari icin Coursera, edX veya Khan
Academy gibi e-6grenme platformlarindan yararlanin.
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interaktif Ogrenme Modiilleri :

e Dijital becerileri uygulamali bir sekilde pekistirmek icin pratik
alistirmalar iceren etkilesimli dijital 68renme modulleri gelistirin.

e Elestirel dusunme, gizlilik bilinci ve sorumlu cevrimicgi davranigi
vurgulayarak dijital okuryazarlik konusunda secilmis kaynaklar saglayin.

e Ogrencileri konu icindeki pratik uygulamalarina maruz birakmak icin
dijital aracglari derslere sorunsuz bir sekilde entegre edin.

e Dijital araclarin kullanimini gerektiren, uygulamali deneyimi ve beceri
uygulamasini tesvik eden 6devler tasarlayin.

e Gelisme alanlarini belirlemek ve destegi buna gore uyarlamak igin
ogrencilerin dijital becerilerini periyodik olarak degerlendirin..

Konuk Konugsmacilar ve Web Seminerleri :
e ic gorulerini paylasmak ve dijital kariyerlere ilgi uyandirmak icin web
seminerleri duzenleyin veya sektér profesyonellerini davet edin.

Dijital Portfoy Gelistirme :
e Ogrencilere basarilarini ve dijital becerilerini sergilemeleri icin dijital
portfoyler olusturmalarinda rehberlik ederek gelecekteki akademik ve
profesyonel arayislarina yardimci olun.

Dijital Yetkinlik Rozetleri:
e Ogrencilerin dijital yetkinliklerini gelistirmedeki basarilarini tanimak ve
motive etmek i¢in bir rozet veya sertifika sistemi uygulayin.
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EN iyi TAVSIYE . o
DIJITAL ENERJILENDIRICI

Aktivitenin adi Etrafa Bakmak

Katilimcilardan ayakta durmalarini veya
oturmalarint ve talimatlarinizi takip etmek igin
sadece bas hareketlerini kullanmalarini isteyin.
"Yukari" (tavana bakin), "Asag!" (yere bakin), "Sol"
Tanim ve "Sag" gibi talimatlar verin. Bir dakika sonra
"Yukari" ve "Asagl "nin anlamlarini tersine ¢evirin
ve sol ve sag ayni kalsin. Katiimcilarin degisen
talimatlara uyum saglamasi i¢in bir dakika daha
bekledikten sonra etkinligi sonlandirin.

Ogrencilerin
& belirlibir profil yok

Profili
Yerlesik iliskileri unutmak ve yenilerine uyum
Hedefler saglamakla ilgili zorluklarla karsilasmak.
Sure 5-15 dakika

https://www.sessionlab.com/blog/online-

Yardimci Linkler .
energizers/
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EN iyi TAVSIYE ‘ o
DIJITAL ENERJILENDIRICI

Aktivitenin adi Zaman Makinesi

Katiimcilari tek tek ele alarak hayal guglerini
kullanmaya tesvik edin: "lleriye ya da geriye
dogru zaman yolculugu yapma imkaniniz
olsaydi... :

Bazi sorulari web kamerasi araciligiyla sunun ve
katiimcilardan yanitlarini  video konferans
Ozellikleri araciligiyla ya da belirlenen sanal ara
ekiplerinde paylasmalarini isteyin.

Tanim

Ogrencilerin

- 13+

Profili

T Yaratici dustinmeyi ve grup etkilesimini
kolaylastirmak
Sure 10-20 dakika
Sorular
Nereye gitmeyi tercih ederdiniz?

materyal Gecmisten biriyle tanisma sansi verilseydi, bu

kim olurdu ve nedeni nedir?

https://www.sessionlab.com/blog/online-

Yardimci Linkler .
energizers/
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EN iyi TAVSIYE ‘ o
DIJITAL ENERJILENDIRICI

Aktivitenin adi  Yavru Kopek ve Kedicik Karsilasmasi

Katilimcilari, s6zel olmayan ipucglari veya arka
plan géruntuleri ile isaret edilen yavru kdpekler
ve kedicikler olarak ayirin.

Sanal platformda net goérunurlik icin hoparlor
gorunumunu kullanin.

Yavru kediler sirayla yavru kedilere yaratici bir
Tanim sekilde merhaba diyerek onlari gulumsetmeyi
veya guldirmeyi hedefler.

Bir kedi yavrusu gulumsediginde veya
guldugunde, takim degistirerek koépek yavrusu
tarafina gecerler.

Tum katilimcilar yavru kedi olana ya da sadece
bir yavru kedi kalana kadar devam edin.

Ogrenci Profili 10+

Ekip etkilesimini tesvik ederken sanal alana
Hedefler enerji ve kahkaha enjekte edin.

Sure 5-15 dakika

Materyal -

https://www.sessionlab.com/blog/online-

Yardimci Linkler .
energizers/
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DIKKATE ALINMASI GEREKENLER

Etkili bir cevrimici sinif duzenlerken, hem guvenilir hem de kullanici dostu
bir sanal platform se¢mek ve yeterli egitim ve kaynaklarla 6grencilerin rahat
etmesini saglamak cok 6nemlidir. Ozellikle belirli cevrimici araglari veya
platformlari iceren gésterimler varsa, 6nceden net talimatlar verilmelidir ve
katiimcilarin basvurmasi icin tamamlayici egitim materyalleri veya videolar

olusturulabilir.

YANSIMA

1.Su anda hangi stratejileri kullaniyorsunuz ve bunlarin ne kadar etkili
oldugunu dustunuyorsunuz?

2. Tartisilan yéntemleri kendi 6zel e-6grenme ortaminizda nasil
uygulamayi disundyorsunuz?

3.Calistayda tartisilan yéontemler bu engelleri nasil ele alabilir veya
ustesinden gelebilir?

4.E-68renme faaliyetlerinize 6grenci katilimini artirmak i¢in oyunlastirma
unsurlarini nasil dahil edebilirsiniz?

5.E-68renme materyallerinizin ve faaliyetlerinizin tim 6grenciler icin
erisilebilir ve kapsayici olmasini nasil saglayabilirsiniz?
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BOLUM 3

ANALOG YONTEMLERIN DUITAL
FORMATLARA AKTARILMASI

Akran 6grenimi, bilgi ve becerilerin arkadaslar arasinda aktif yardim ve
destek yoluyla edinilmesi olarak tanimlanir. Yani, birbirlerinin 6grenmesine
yardimci olmak ve yaparak 6g8renmek. Bu metodoloji, temel becerilerin
o0grenilmesine yonelik olarak kullanilmistir, ancak sosyal etkilesimin posta
hedefi oldugu duygusal 06grenme surecleri icin degistirilmis ve
uyarlanmistir. Dolayisiyla, akran oOgrenimi yoluyla sosyal ve duygusal
kazanimlar gunumuzde bilissel kazanimlar kadar dnemlidir.

Akran 6grenmesinin diger énemli yonleri, isbirliginin degeri ve faaliyetlere
katilan akranlarin rekabete karsi farkindaliklarinin artmasidir.

Cevrimicgi 0grenme bazen ¢ok izole edici olabilir ve 6grenciler baglantiyi
kesebilir ve motivasyonlarini kaybedebilir, bu nedenle c¢evrimici
derslerinizde veya dijital kurslarinizda akran 0grenme etkinliklerini
kullanarak 6grencilerin motivasyonu ve katilimi artar. Bu nedenle, akran
ogrenmesinde sosyal etkilesim esas oldugundan, simdi yapilmasi gereken,
yuz yuze akran Ogrenmesinin olumlu yonlerini kaybetmeden bu tur
etkinlikleri dijital bir formata aktarmaktir. Asagidaki ipuclar dijital
derslerinizi gelistirmenize yardimci olabilir:

MUmkUn oldugunca ¢ok sayida grup temelli etkinlik ekleyin.

Ogrencileri sinif arkadaslarinin édevlerini kontrol etmeleri ve bu geri
bildirimlere yanit vermeleri i¢in gorevlendirin.

Ogrenciler arasinda mentorlugu tesvik edin.

Ogrencilerin  bazi kavramlari veya temel bilgileri aciklamak icin
0gretmenin rolUnu Ustlendigi aktivitelere yer verin.
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Bu bélumde dijital formata cevrilmis bazi akran grubu aktiviteleri ve en iyi
uygulamalari bulacaksiniz.

Dijital ortamda akran grubu etkinlikleri

Tandem Ogrenme

Tandem partnerler (ideal olarak hedef dilde anadili olan bir kisi ve o dili
ogrenen bir kisi) arasinda karsilikli degisime dayali olarak dil 6grenmek igin
kullanilan bir yontemdir. Bu etkinlik ayni zamanda arkadasliklarin
kurulmasina ve gocmen Ogrencinin sosyal katilimina ve dil becerilerine
yardimci olur.

Uygulama:

1) Go¢gmen ve yerli/yerel 6grenciler icin bir eslestirme sistemi olusturun. Bu,
tum katilimcilari iceren ilk cevrimici toplantida yapilabilir.

2) Ne zaman ve ne siklikta bulusmalari gerektigi gibi organizasyonel
hususlari dusunun.

3) Ciftlere konusmalarini 6nermek i¢in bazi konular veya ilgi alanlari
hazirlayin. Bu ilk toplantilar i¢cin dnemlidir ve bir iliski kurduk¢ca daha az
rehberlige ihtiyag duyacaklardir.

4) Her bir ikili icin cevrimicgi veya dijital bulusmalar dizenleyin.
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Yasam Nehri

Bireysel tanitimlar veya gruplarin bir proje problemi Uzerinde disunmeleri
icin kullanilabilecek otobiyografik bir hikaye anlatma yontemidir. Cok esnek
ve yaraticl oldugu icin bireysel kisisel yansimaya, derin dusunceye izin
verir, sosyal etkilesimi gelistirir ve konusmaya tesvik eder.

Uygulama:

1) Cevrimigi oturumun basinda tum gruba yonergeyi verin.

2) Ogrencileri ikili ya da gruplar halinde ara oturumlara ayirin.

3) Her 6grenci Canva gibi dijital bir isbirligi araci ya da baska bir paylasilan
belge kullanarak gorsel bir poster olusturur. Poster kendi bireysel
dasuncelerini veya kisisel deneyimlerini temsil eder. Fotograflar, 3D
goruntuler, renkler vb. icerebilir.

4) Gruptaki tum Ogrenciler ayni belge Uzerinde calisabilir, boylece
posterlerin her biri dahil olmak Uzere butun bir goruntu olarak bir araya
gelebilir.

5) Oturumun sonunda dusunmek ve bilgi almak i¢cin biraz zaman ayirin.

isbirlikci akran/destekleyici 6grenme

Amagc, 6g8rencilerin c¢irakliklarini yaptiklari sirket veya fabrikalardaki egitim
ve 68retimlerini desteklemektir. Ogrenciler, ayni egitim bolgesindeki veya
ayni boélgedeki farkli sirketlerdeki diger okullardan veya siniflardan
ogrencilerle birlikte calisarak kendi bilgi ve deneyimlerini paylasabilir, ekip
calismasi, problem ¢ozme ve catisma yonetimi becerilerini gelistirebilirler.
Ayrica yeni teknolojilerin kullanimi konusunda vya da sirketlerde
karsilasabilecekleri herhangi bir sorunu ¢6zmek icin digerlerine destek
verirler.

Cevrimicgi uygulama olduk¢a basittir cunkt Ogretmenlerin  veya
koordinatérlerin yalnizca ¢evrimigi toplanti firsati sunmalari ve bunu ne
siklikta yapmalari gerektigine karar vermeleri gerekir. Zor olan, farkli okullar
arasinda isbirligi yapmak ve sirketlerden birilerini dahil etmektir.
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BOLUM 4

SIBER ZORBALIK VE
DISLANMAYLA BASA CIKMAK

Bu bolumde siber zorbaligin ne oldugunu, okul ortamlarini nasil
etkileyebilecegini ve okullarin bununla basarili bir sekilde basa ¢ikmak icin
hangi stratejileri ve cozumleri kullanabilecegini 6grenecegiz.

SIBER ZORBALIK NEDIR?

Siber zorbalik, cevrimici olarak gerceklesen bir tur zorbalik veya tacizdir. Bir
bireye veya gruba kasitli olarak ve tekrar tekrar zarar vermek, taciz etmek
veya gozdagl vermek icin teknolojinin kullanilmasini igerir.

Siber zorbaligin bir 6rnegi dislamadir. Ogrenci c¢evrimici gruplardan,
etkinliklerden veya sohbetlerden dislandiginda gerceklesir. Rahatsizlik ve
sikintiya neden olabilir. Siber zorbaligin diger ornekleri taciz, taklit, siber
takip, doxing, flaming, outing ve trolleme olabilir.
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SIBER ZORBALIK ORNEKLERI

- Taciz: Tehdit edici veya saldirgan mesajlar, e-postalar
veya cevrimici yorumlar gondermek.

- Taklitcilik: Birinin kimligine burinmek ve itibarina zarar
vermek icin sahte profiller olusturmak.

- Dislama: Birini cevrimici gruplardan, etkinliklerden veya
sohbetlerden kasitli olarak diglamak.

- Siber taciz: Genellikle kot niyetle bir kisiyi cevrimici
ortamda surekli olarak izlemek ve takip etmek.

- Doxing: Birisi hakkinda 6zel ve hassas bilgilerin rnizasi
olmadan paylasilmasi.

- Flaming: Cevrimici tartismalarda kiskirtici veya asagdilayici
yorumlar yayinlamak.

- Disa vurma: Kisisel bilgileri, sirlari veya 6zel deneyimleri
izinsiz olarak ifsa etmek.

- Trolleme: Eglenmek icin kasitli olarak baskalarini
cevrimici ortamda kiskirtmak ve tzmek.
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Siber zorbaligin sonuclari nelerdir?

Okulda siber zorbalik, 6grencilere (siber zorbalik magdurlarina) nemli
duygusal ve psikolojik zararlar verebilir. Dusmanca ve guvensiz bir 6grenme
ortami yaratabilir. Magdurlar derslerine konsantre olmakta giicliik ceker ve
bu da akademik performanslarinin diismesine neden olur. Sonug olarak
genel okul iklimi zarar gorebilir ve tium 6grenci toplulugunun refahini
etkileyebilir.

Siber zorbalik ve dislama ile basarili bir sekilde basa ¢ikabilmekigin
asagidaki strateji ve tedbirleri dneriyoruz:

1. Dijital grup guclendirme tedbirleri
2. Dijital danisma saatlerinin olusturulmasi ve uygulamaya konulmasi

3. Grup yansimasi icin dijital geri bildirim yontemleri
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Dijital grup guclendirme onlemleri

Acik iletisim Yonergeleri: Yanit verme, Uslup ve iletisim araclarinin
kullanimina iliskin beklentiler de dahil olmak Uzere grup i¢cindeki iletisim
icin net kurallar belirleyin.

Tanimlanmis Roller ve Sorumluluklar: Grup icindeki rolleri ve
sorumluluklari agik¢a tanimlayin. Bu, karisikligl 6nlemeye yardimci olur,
hesap verebilirligi saglar ve her Uyenin grubun hedeflerine katkisini
anlamasina olanak tanir.

Dijital Ekip Olusturma Etkinlikleri: isbirligi ve ekip calismasi duygusunu
gelistirmek i¢cin sanal ekip kurma etkinlikleri duzenleyin. Buna ¢evrimigci
oyunlar, sanal buz kiricilar veya etkilesimi tesvik eden igbirligine dayali
projeler dahil olabilir.

Dijital Egitim ve Beceri Gelistirme: Dijital okuryazarligl ve grubun
hedefleriyle ilgili becerileri gelistirmek icin egitim ve kaynaklar saglayin.
Bu, tum dayelerin dijital aracglari ve platformlari etkili bir sekilde
kullanabilecek donanima sahip olmasini saglar.

SEL'i (Sosyal-Duygusal Ogrenme) Entegre Edin: Duygusal zekayi
gelistirmek icin sosyal-duygusal 6grenmeyi mufredata dahil edin. Bu,
6g8rencilerin akranlari icin empati gelistirmelerine yardimci olacaktir.

SANAL BUZ KIRICI, katilimcilarin birbirlerini tanimalarina yardimci olur ve
olumlu ve ilgi ¢ekici bir atmosfer yaratir.

Ornegin, Emoji Tanitimi: Katilimcilar emojileri kullanarak kendilerini tanitirlar. Ruh
hallerini, hobilerini veya paylasmak istedikleri herhangi bir seyi temsil eden
emojileri secebilirler.
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Dijital danisma saatlerinin olusturulmasi
ve uygulamaya konulmasi

Dijital danisma saatlerinin amacini acikga tanimlayin. Bu saatler
boyunca saglanacak belirli hizmetleri, uzmanligi veya yardimi
belirleyin.

istisarelere ev sahipligi yapmak icin uygun dijital platformlari secin.
Yaygin secenekler arasinda video konferans araclari (6rnegin Zoom,
Microsoft Teams), sohbet platformlari, e-posta veya 6zel ¢cevrimigci
portallar yer almaktadir.

Dijital danisma saatleri icin dizenli ve tutarli bir program
olusturun. Bu, bireylerin hizmet saglayicinin istisareler i¢cin hazir
olmasini bekleyebilecekleri gun ve saatleri belirtmeyi icerir.

Dijital danisma saatlerini hedef kitlelere aktif olarak tanitin.
Musterileri veya kullanicilari bu dijital hizmetlerin kullanilabilirligi
hakkinda bilgilendirmek i¢in haber bultenleri, sosyal medya
gonderileri ve e-posta duyurulari gibi cesitli iletisim kanallarini
kullanin.

Dijital danismanliklara katilmak icin baglantilar veya ayrintilar da
dahil olmak Uzere iletisim bilgilerini agik¢a saglayin. Bireylerin
belirlenen saatlerde nasil baglanti kuracaklarini ve ihtiyag
duyabilecekleri ek bilgileri bildiklerinden emin olun.
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e Dijital konsultasyonlar icin agik kilavuzlar ve prosediirler olusturun.
Bu, davranis beklentileri, gizlilik, danisma formati ve kullanicilarin
bilmesi gereken diger ilgili bilgilerin ana hatlariyla belirtilmesini
icerir.

e Test etme: Dijital danisma saatlerini resmi olarak baslatmadan 6nce,
secilen dijital platformlari ve teknoloji altyapisini kapsamli bir
sekilde test edin. Bu, hem hizmet saglayicilar hem de musteriler icin
sorunsuz bir deneyim saglamak icin olasi teknik sorunlarin
belirlenmesine ve ele alinmasina yardimci olur.

e Geri bildirimi tesvik edin: dijital danismanliklara katilan bireyleri geri
bildirim saglamalari icin tesvik edin. Bu geri bildirim, iyilestirmeler
yapmak, sureci gelistirmek ve dijital danisma saatlerinin
kullanicilarin ihtiyacglarint karsilamasini saglamak icin degerli olabilir.
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Grup yansimasi icin dijital geri bildirim
yontemleri

Aktif katilimi tesvik etmek ve farkli seslerin duyulmasi icin firsatlar
saglamak ve bir topluluk duygusunu tesvik etmek icin ara odalar.

Tum katilimcilarin - katiimini  saglamak ve dusUncelerini ifade
etmelerini saglamak icin anketler.

Dersler sirasinda gercek zamanli iletisimi mUmkdn kilmak i¢in
Sohbet Ozelligi.

S6zunu kesmeden onaylandigini gostermek icin tepkiler.
Sozsuz geri bildirim - hizli iletisim icin evet/hayir/el kaldirma.

Sinif oturumlari sirasinda aksakliklari 6nlemek ve bir duzen duygusu
yaratmak icin bekleme odasi.

Tum 6grencilerin kacgirdiklari materyalleri telafi etme firsatina sahip
olmalarini saglamak ve kapsayiciligi tesvik etmek icin kayit.

Ogrencilerin mahremiyetine saygi duymak ve bulunduklari ortam
konusunda kendilerini bilin¢li hissetmeyenlere rahatlik saglamak i¢in
sanal arka planlar.
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Avrupa Birligi tarafindan “N . ror.ii?f\.'ﬁ Blum nu ve
ortak finanse edilmektedir KulturLife Otxarkoaga

Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Ancak ifade edilen goris ve gorusler yalnlzca yazar(lar)a aittir ve Avrupa Birligi'nin veya

Avrupa Egitim ve Kualtdr Yaratme Ajansi'nin (EACEA) goruslerini yansitmayabilir. Bunlardan ne Avrupa Birligi ne de EACEA sorumlu
tutulamaz.



