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Modiil Kapsami

Bu modulde Yenilik¢i Sinif modelindeki esnek 6grenme alanlarinda kullanilabilecek dijital tek-
nolojiler ve web 2.0 araclan tanitilacak ve bu teknolojilerin esnek 6grenme alanlarindaki kullanimi-
na deginilecektir. Ogrenme alanlarinda kullanilabilecek web 2.0 araclarina dair 6rnek uygulamalar
paylasilacaktir.

Ogrenme Kazanimlari

Modullin sonuna kadar, katilimcilar;

e Yenilik¢i Sinif modelindeki esnek 6grenme alanlarindaki kullanilabilecek dijital araclar hak-
kinda bilgi sahibi olacak,

e Yenilik¢i Siniflarda kullanilan teknolojiler ve teknoloji entegrasyonunun 6nemini kesfedecek,

e Esnek 6grenme alanlarinda web 2.0 araclarinin kullanimi konusunda bilgi sahibi olacaktir.

Modiil icerigi

1. Girisg
11. Web 2.0 Araclari ve Dijital Teknolojilerin Yenilikci Sinif Modelindeki Onemi
1.2. Glncel Pedagojileri ve 21. Yiizyil Becerilerini Desteklemek icin Esnek Ogrenme Alanlari
Neden Gereklidir?

2. Yenilikci Siniflarda Esnek Ogrenme Alanlari icin Araclar
2. Beyin Firtinasi: Yenilikci Siniflarda Bulunan 6 Ogrenme Alaninda Hangi O§renme
Araclari ve Teknolojileri Kullanilabilir?

3. Yenilikci Siniflar icin Dijital Teknolojiler
3. Yenilikci Siniflarda Kullanilacak Dijital Ekipmanlar

4. Pedagojik Yaklasimlarin Teknoloji ile Entegrasyonu

5. Web 2.0 Araclari

6. Grup Calismasi: Web 2.0 Araclarinin Uygulanmasi

EK-1: Ogrenme Alanlarinda Kullanilabilecek Araclar

EK-2: Ogrenme Alanlarina Uygun Dijital Teknoloji Onerileri



1. Giris

Dijital cagin hizla gelisen teknolojileri, tim alanlarda oldugu gibi egitim alaninda da koklt de-
Jisimlere yol agcmaktadir. Artik 6grenciler, sadece ders kitaplarina ve 6gretmene bagli kalmadan
cesitli dijital kaynaklardan da 6grenme firsatina sahip olmaktadir. Bu nedenle 6grencilerin teknolo-
jiyi dogru ve etkin bir sekilde kullanmasi, egitimde basari kazanmalari icin hayati onem tasimakta-
dir. Ogrencilerin bilgiye erisme ve onu analiz etme, elestirel diisiinme ve yaratici ¢céziimler tretme
becerilerinin gelistiriimesi gerektiginden egitim sistemimiz bu degisime ayak uydurmakta ve 6g-
rencilere bu dijital becerileri kazandiracak sekilde yeniden yapilandiriimaktadir. Geleneksel 6gretim
yontemleri yerine teknoloji destekli 6grenme yontemleri daha fazla kullanilmakta, 6grencilerin di-
jital dUnyayi anlamalar ve etkili bir sekilde kullanabilmeleri icin gerekli altyapi ve egitim imkanlari
saglanmaktadir. Ogretmenler, dgrenci merkezli ve teknoloji destekli aktif 5grenme yaklasimlariyla
ogrencilerin 21. yUzyilda sahip olmasi beklenen temel becerileri kazanmalarini desteklemektedir.

1.1. Web 2.0 Araclar ve Dijital Teknolojilerin Yenilik¢i Sinif Modelindeki

Onemi

Yenilikci Sinif modelinde, Web 2.0 araclari ve dijital teknolojilerin kritik bir rolt vardir. Bu araclar;
ogrencilerin 21. yuzyil becerilerini gelistirmelerine ve 6Jretmenlerin 6grenme surecini daha etkili,
ilgi cekici ve verimli hale getirmelerine olanak saglamaktadir. Geleneksel 6grenme ortamlarindan
farkli olarak cesitli araclar ve dijital teknolojiler ile guclendirilmis olan Yenilik¢i Sinif modelinde bahsi
gecen 6grenme deneyimlerini sunmak mumkUn hale gelmektedir.

Tartisma Zamant:

Egitim yapilacak alanin duvarina 5 adet poster asilir. Posterlerin baslk-
lar tartisma sorularinda koyu renk ile vurgulanan kelimeler olabilir. Katihm-
cilara yapiskanli kagit dagitilir ve asagidaki sorular hem sozlu olarak hem
de tahtaya yansitilarak sorulur. Katimcilar; 2-3 kisilik grup halinde sorularin
cevaplarini farkh kagitlara yazar, 5 dakikalik stre sonunda kagitlari uygun
posterlere yapistirir. Verilen cevaplar birlikte degerlendirilir.

Tartisma Sorulari:

e Yenilikci siniflarda web 2.0 araclarini ve dijital teknolojileri kullanmak neden 6nemlidir?
¢ Bu araclarin faydalarn ve zararlari neler olabilir?

e Araclari kullanirken karsilasilabilecek zorluklar nelerdir?

¢ Bu zorluklarin Ustesinden gelmek icin ¢ozUm onerileriniz var midir?



Etkinlik Zamani
Asagida Web 2.0 araclarinin bazi faydalari ayri paragraflarda verilmistir. Bu paragraflari uygun
anahtar kelimeler ile eslestiriniz.

Web 2.0 araclari, ogrencilere kisisellestiriimis ogrenme
deneyimleri yasatir. Cevrimici kaynaklar, interaktif egi-
tim materyalleri ve ozellestirilmis 6grenme platformlar,
her bir 6grencinin kendi 6grenme hizina ve stiline uygun
olarak 6grenme icerigini ve surecini belirlemesine olanak
tanir. Bu da 6grencilerin motivasyonunu artirir ve 6gren-
me sonuclarini iyilestirir.

Web 2.0 araclari ve dijital teknolojiler, 6grenciler arasinda
is birligi ve iletisimi tesvik eder. Ogrenciler; cevrimici plat-
formlar araciligiyla birlikte calisabilir, projeler Uretebilir ve
Surekli egitim im- bilgi paylasabilirler. Bu, 6grencilerin etkilesimli 6§renme

kani deneyimleri yasamalarina ve birbirlerinden 6grenme-
lerine olanak tanir. Ayrica is birligi ve iletisim becerileri,
ogrencilerin sosyal ve duygusal gelisimlerine de katkida
bulunur.

Dijital teknolojiler, 6grencilerin yaraticiliklarini tesvik eder
ve farkll medya formatlarinda icerik olusturmalarini sag-
lar. Ogrenciler; dijital hikaye anlatimi, video prodiiksiyo-
nu, gorsel tasarim ve diger yaratici alanlarda becerilerini
gelistirerek 6zgUln calismalar yapabilirler. Bu da 6grenci-
lerin 6grenmeye daha derinlemesine katihmini saglar ve
yaraticilik becerilerini guclendirir.

Web 2.0 araclari ve dijital teknolojiler, 6grencilere sinif di-
sinda da 6grenme firsatlari sunar. Ogrenciler; cevrimici
dersler, kitlesel acik cevrimici kaynaklar, sanal turlar ve
Ekip ile calisma diger cevrimici kaynaklar araciligiyla kendi ilgi alanlarina
gore ogrenme firsatlar bulabilirler. Bu da ogrencilerin
ogrenmeye olan ilgilerini artirir ve yasam boyu 6grenme
aliskanliklarini tesvik eder.

Uretim becerileri
ve yaraticihk

Kisiye 6zel 6gren-
me

1.2. GUncel Pedagojileri ve 21. YUzyil Becerilerini Desteklemek icin Esnek
Ogrenme Alanlari Neden Gereklidir?

Esnek ogrenme alanlari, gincel pedagojileri ve 21. ylzyil becerilerini desteklemek icin kri-
tik onem tasir. Bu alanlar, geleneksel siniflardan farkl olarak égrencilerin bireysel ihtiyaclarini ve
ogrenme stillerini goz onunde bulundurarak tasarlanmistir. Esnek 6grenme alanlari; 6grencilere
farkli 6grenme tarzlarini kesfetme, is birligi yapma, problem ¢6zme ve yaratici distinme 6zguarlagu
sunar.

Esnek ogrenme alanlari, gincel pedagojileri ve 21. ylzyil becerilerini asadida bahsedilen yon-
leriyle desteklemektedir:

1. Ogrenci Merkezli Ogrenmeye Uyum Saglar: Esnek 6grenme alanlari, 6grenciyi merkeze
alan pedagojiler icin ideal bir ortam saglar. Ogrenciler, kendi 6grenmelerini ydnlendirmeye ve ilgi
alanlarini kesfetmeye tesvik edilir.

2. Farkl ©grenme Stillerini Destekler: Esnek 6grenme alanlari; gorsel, isitsel ve kinestetik gibi
farkl 6grenme stillerine hitap edecek sekilde tasarlanabilir.

3. iletisim ve is Birligini Tesvik Eder: Esnek dgrenme alanlari, grup calismasi ve is birligi icin
uygun ortamlar sunar. Ogrenciler, farkli becerilere sahip akranlariyla birlikte calisarak problem céz-
me ve iletisim becerilerini gelistirir.



4. Teknolojinin Entegrasyonunu Kolaylastirir: Esnek 6grenme alanlari, ¢esitli teknolojik arac-
larin kullanimiicin uygundur. Bu sayede ogrenciler, 21. yuzyil becerileri icin gerekli olan dijital okur-
yazarlik ve bilgi teknolojileri becerilerini gelistirir.

5. Yaratici Diistinmeyi Tesvik Eder: Esnek 6grenme alanlari, farkli dizenlemelere ve aktivite-
lere izin vererek 6grencilerin yaratici dusinme becerilerini gelistirmelerine yardimci olur.

6. Bilgi ve Medya Okuryazarhgini Arttirir: Esnek 6grenme alanlari, 6grencilerin bilgi ve med-
ya okuryazarhdi becerilerini gelistirmeleri icin gerekli kaynaklara ve araclara erisim saglar.

7. Elestirel Diisinme ve Problem C6zme Becerilerini Gelistirir: Esnek 6grenme alanlari, 6g-
rencilere problem ¢cozme ve elestirel dUsunme becerilerini gelistirmeleri icin gercek dunya prob-
lemleri Uzerinde calisma imkani sunar.

Ozetle esnek 6grenme alanlari, egitimde dnemli bir dedisim potansiyeli tasimaktadir. Bu alan-
lar, 6grencilerin gelecege daha iyi hazirlanmasina ve 21. yUzyilin gerekli becerilerini kazanmasina
yardimci olacaktir.

2. Yenilikci Siniflarda Esnek Ogrenme Alanlari icin
Araclar

Yenilikci Sinif modeli; pedagoji, teknoloji, 3grenme alani tasarimi ve 6grenme alanlarinin nasil
uyarlanabilecegini yeniden disinmeye tesvik eden ilham verici bir 6grenme ortamidir. Bu sinif
modeli; 6grenme ve ogretme sureclerinin cesitliligine ve esnekligine odaklanarak 6grenci ve 639-
retmenlerin farkli 6grenme durumlarinda pedagoji, BIT kullanimi ve 6grenme alani tasarimini yeni-
den degerlendirmelerine yardimci olur.

Yenilikci siniflar, 6grenme alanlari etrafinda sekillenmistir ve 6grencilerin farkli 6grenme faali-
yetlerini gerceklestirmeleri icin gesitli firsatlar sunar. Her bir alan, farkli ara¢ ve uygulamalarla dona-
tilmistir ve 6grencilerin belirli becerileri gelistirmelerine olanak tanir.

2. Beyin Firtinasi: Yenilikgi Siniflarda Bulunan 6 OJrenme Alaninda Hangi
Ogrenme Araclar ve Teknolojileri Kullanilabilir?

Asagidaki karekodu taratarak ya da baglantiyi kullanarak yenilikci siniflardaki 6grenme
alanlarinda kullanilabilecek araclari ve teknolojileri ilgili alanlara yaziniz. Stre bitiminde bu araclari
grup ile birlikte tartisiniz.

http://meb.ai/UtutS1D




3. Yenilikci Siniflar icin Dijital Teknolojiler

=4

Yenilik¢i 6grenme ortamlari; egitimcileri fiziksel alani, kaynaklar, 6gretmen ve ogrencilerin
degisen rollerini ve farkli 6grenme stillerinin nasil desteklenecegini 6grenmeye tesvik etmektedir.
Ogrencilerin aktif 6§renme ekosisteminde bulunabilmeleri icin fiziksel ortamin teknolojik araclar
ve yenilik¢i 6gretim metotlariyla desteklenmesi 6Gnem arz etmektedir.

3. Yenilikci Siniflarda Kullanilacak Dijital Ekipmanlar
Aktif 6grenme ve dijital teknoloji araclarinin entegre edildigi yenilik¢i 6grenme ortamlarinda
asagidaki dijital ekipmanlar yer alacaktir:

e Sabit masaustu bilgisayarlar
¢ DizUstu bilgisayarlar

¢ 3 boyutlu yazici

¢ Robotik setleri

3.1.1. Sabit masaustu bilgisayarlar
Proje kapsaminda okullarimiza toplamda 34500 adet masa Ustu bilgisayar alinacaktir.

3.1.2. DizUstu bilgisayarlar
Yenilik¢i siniflarda ve BT laboratuvarlarinda kullaniimak Uzere toplam 32500 adet diz Ustu bil-
gisayar alinacaktir.

31.3. Uc boyutlu yazici
Her yenilik¢i sinifta ve laboratuvarda bir tane olmak tGzere toplamda 3500 adet son teknoloji
yUksek hizli baski 6zelligi olan 3 boyutlu yazici 6grenci ve 6gretmenlerin kullanimina sunulacaktir.

31.4. MEB-KIT Robotik setleri

Yenilikci siniflarda ve Bilisim Teknolojileri laboratuvarlarinda kullanilacak robotik kodlama kit-
lerinin (MEB-KIT) tasarimi, Milli Egitim Bakanhidi Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel MidurlGgi
tarafindan yapildi. Bu kit bir baski devre karti (PCB) Uzerinde buton, led ve sensorlerin kullanila-
rak temel elektronik bilgisinin verilmesiyle birlikte sonrasinda kit Uzerindeki sensor ve diger ekip-
manlarin cikarilarak farkli projelerin gelistiriimesine imkan vermektedir. PCB kart ve Arduino kart
uzerindeki header pinleri farkli renklerde olacaktir. Arduino Uzerindeki analog-dijital-voltaj grup
header pin baglanti renkleri ile PCB kart Uzerindeki analog-dijital-voltaj grup pin bagdlantisi olan
sensorlerin pin renkleri ayni renk olacaktir. Ayrica PCB kart Uzerinde sensorlerin yerlerini belirtmek
icin isimlendirme ve sensorlerin kullanim amacina gore semboller bulunmaktadir.

PCB kart Gzerinde kartin agma kapama islevini gorecek stirgult anahtar ve kartin ¢alisir durum
gostergesiicin kart Uzerinde kirmizi LED bulunmaktadir. MEB-KIT'te asagida verilen komponentler
bulunacaktir.

e Arduino UNO R3 SMD

e Arduino Programlama Kablosu

e HC-SR04 Ultrasonik Mesafe Sensort modult

e Arduino buzzer (Aktif Buzzer)

e Arduino LDR Modul(Ayar trimpotlu)

e Ses sensoru

e 4 Bacakl Kapakli Buton (push buton)

e Tactile Push Buton On - Off Anahtarli Switch

e Arduino Toprak Nem Sensort modull ve donustiricUsu
e |sive Nem Sensort moduld - DHT11



e Potansiyometre (Dik tip)

e Arduino Sivi Seviye Sensoru

e Arduino XY Joystick Modl

¢ Orta Boy BreadBoard

e 216 12C Entegreli Tumlesik LCD

e Servo Motor

e Jumper Kablo seti (200 mm karisik renkli, yuvarlak uclu)
e Jumper Kablo seti (100 mm karisik renk, yuvarlak uclu)
e 5mm LED

e 5mm RGB LED

¢ 10mm LED

e Direng Seti (1/4 Watt)

Her okula robotik kodlama setine ek olarak 3 adet cok amacl mobil robot platform kiti, motor
kontrol karti ve sensorleri gonderilecektir. Bu Urtnler ultrasonik sensorlu engelden kacan robot, ki-
zillotesi sensor ile cizgi izleyen robot, bluetooth kontrolll robot, cisim gortince hareket eden robot,
labirent ¢ézen robot vb. belirtilen robot senaryolarinda kullanilabilir sekilde olacaktir. Mobil Robot
Platform Kitinde asagida verilen komponentler bulunacaktir.

e Cok Amacl Mobil Robot Platform kiti
e Cizgi izleyen Sensdr Modiili

e HM10 Bluetooth Modulu

e Motor Surucu Karti

e Kart batarya Unitesi



4. Pedagojik Yaklasimlarin Teknoloji ile

Entegrasyonu

Yenilikci siniflara pedagojik yaklasimlari teknoloji ile entegre etmek, 6grencilerin daha etkili ve
derinlemesine 6grenmelerini saglayabilir. Bazi pedagoji yaklasimlarini yenilikci siniflara nasil enteg-
re edebilecedinize dair oneriler icin asadidaki bilgi gorselini inceleyiniz.

Pedagojik Yaklasimlarin Teknoloji ile
Fntegrasyonu

Tasarima Dayali

seesssnsee
.
.

- 2 Ogrenme
Is Birlikli .
(“)grenme Ogrencilerin yaraucihiklarini

sergilemelerine ve gercek diinya

Cevrim ici ig birligi araglari ve
platformlarini kullanarak égrencileri
ekip ¢calismalarn yapmaya tegvik
edebiliriz. Tartisma forumlari, bulut
tabanl ofis araglan, ¢evrimigi
konferans sistemleri gibi
platformlar 6grencilerin proje
tabanl ig birlikleri yapmalarini ve
belge paylasmalarini saglar.

Probleme Temelli

Ogrenme

Cesitli 6grenme ydnetim sistemleri veya
web tabanl 6grenme platformlari
aracilifiyla 6grencilere gergek diinya
problemleri sunabiliriz. Ornedin,
ogrencilerin kodlama becerilerini
gelistirmeleri igin veya bilimsel
arastirmalar yapmalari igin gesitli web 2.0
araclan kullanilabilir.

Sorgulamaya Dayali
Ogrenme

Ogrencilere internet arastirmalari yapmalari
icin rehberlik edebiliriz. Gesitli veri toplama
araglan ve platformlari, 6grencilerin sorular
sormalarini ve bu sorular arastirmalarini
kolaylastirabilir. Ayrica, bu araglar veri
toplama, analiz etme ve bulgularin sunumu
icin kullanilabilir

problemlerine ¢oziimler iiretmelerine
olanak tammak i¢in 3B modelleme
yazilimlar: veya ¢evrim igi tasarim
araclar: kullanarak dgrencilere kendi
projelerini tasarlama ve gelistirme
firsati verebiliriz.

Yapilandirmact
Ogrenme

Robotlar veya bilgisayar programlari
yaptirarak, sanal laboratuvarlar veya
simiilasyon araglari kullanarak
ogrencilere soruna ¢oziim iiretme,
deney yapma veya karmasik
kavramlari anlama firsati verebiliriz.

Sekil 3.1. Pedagojik Yaklasimlarin Teknoloji ile Entegrasyonu

Fikir Alisverisi Yapalim!

e Yukarida belirtilen pedagojik yaklasimlardan hangisini/hangilerini
aktif olarak kullaniyorsunuz? Bunlari derslerinize nasil entegre ediyorsu-
nuz?

e Ogretim yaklasiminizin uygulanmasini kolaylastirmak veya etkinligi-
ni arttirmak icin hangi dijital teknolojilerden destek aliyorsunuz?

e Yukarida belirtilerin yenilik¢i yaklasimlara eklemek istediginiz var mi-
dir?

10 | YENILIKCI OGRENME ALANLARINDA AKTIF OGRENME EGITIM SETI -1



5. Web 2.0 Araclari

Ogrenme alanlarinin bir alandan digerine gecen kademeli bir 5§renme siireci olarak gérilmesi
amaclanmamistir. Bu yaklasim; ogrenme alanlarinin birbirinden badimsiz olarak dedil, birbirleriyle
iliskili olarak distintlmesini sadlar. Ogrencilerin 6grenme deneyimlerinin sadece tek bir alanda
degdil, birden fazla alanda es zamanli veya badimsiz olarak etkilesim icinde olmasini tesvik eder. Bu
sekilde 6grenme alanlar arasinda gecis yapma esnekligi, 6grencilere farkli 6grenme deneyimleri
yasama ve cesitli becerileri gelistirme firsati sunar. Ayni zamanda, 6gretmenlerin pedagojik
hedeflerine ve dJgrencilerin intiyaclarina uygun olarak 6grenme aktivitelerini ve yontemlerini esnek
bir sekilde uyarlamalarina olanak tanir. Bu da 6grenmenin daha anlamli ve etkili olmasini saglar.

ARASTIRMA iS BiRLIGI
ALANI ALANI

GELISTIRME URETIM SUNUM
ALANI ALANI ALANI

Sekil 3.1: Yenilikci siniflarda 6grenme alanlari

Asagidaki basliklari inceleyiniz ve bu basliklar icin ornek dijital teknolojiler ve bunlarin nasil
kullanilabilecegi ile ilgili onerilerinizi yaziniz.

icerik Uretimi ve Paylasimi:

Etkilesimli Ogrenme Araclar::

is Birligi ve iletisim:

Bireysellestirilmis Ogrenme:

Geri Bildirim ve Degerlendirme:



6. Grup Calismasi: Web 2.0 Araclarinin

Uygulanmasi

Ogrenme

Alanlari

Uretim

Etkilesim

Sunum

Arastirma

is Birligi

Gelistirme

Size verilen yonergeden 5 kisilik grubunuzun bulundugu alana geciniz.
Verilen tabloya gore her bir alanda yapilmasi gereken farkl bir gorev vardir.
Bulundugunuz alana ve goreve uygun bir Web 2.0 araci seciniz. Araclari
secerken EK-1'de yer alan araclara goz gezdirebilirsiniz. Gorevi tamamla-
diktan sonra yaptiginiz calismayi Yenilikci Sinif modeline nasil entegre ede-

Uygulanacak
Arag

Video duzenleme
araclari

Duvara yazi yaz-
ma ya da post-it
olusturma araclari

Sunum yapma ve
sunum olusturma
araclar

Arastirma yapma
araclar

Is birlikli calismay!
destekleyen arac-
lar

Proje ve sinif yo-
netimi araclar

ceqinizi tartisip farkli fikirler gelistiriniz.

Etkinlik
Aciklamasi

Grup uyelerinizle kendinizin 20 yil sonraki haliyle ilgili 60-90
saniye sureli bir video olusturunuz.

Cevrim ici video duzenleme araclariyla video arka planini du-
zenleyerek videoya ses ve goruntu efektleri ekleyiniz.

Cevrim ici duvara yazi yazma araclari Uzerinden “Egitim ge-
lecekte nasil olacak?” sorusu Uzerine bir poster hazirlayi-
niz. Grup Uyelerinizle kendi tahminlerinizi posterinize ekle-
yebilirsiniz ve diger katilimcilardan da fikir toplayabilirsiniz.

Kisa bir web taramasi yaparak gelecegin mesleklerinden bi-
rini se¢iniz ve onu tanitan bir sunum olusturunuz.

Yapay zeka destekli bir sunum hazirlama aracinda sunumun
naslil olacadi ile ilgili yonergeleri yaziniz ve meslegin ne oldu-
Ju, hangi bilgi-becerileri gerektirdigi, meslek sahibinin nere-
de calisacagdi ve hangi isleri yapacadi ile ilgili tanitici bir icerik
olusturunuz.

Grup Uyelerinizle cevrim ici arastirma araclarini kullanarak
gelecekteki egitim senaryolariyla ilgili bir tarama ve arastir-
ma yapiniz. Arastirmalar sonucunda bulduklarinizi araca ekle-
yerek gruplayabilir ve yeni kategoriler olusturabilirsiniz.

Is birlikli calismayi destekleyen cevrim ici uygulamalardan
birini kullanarak gelecek planlarina/hayallerinize iliskin bir
icerik hazirlayiniz.

Cevrimici proje yonetimi araclarindan birini kullanarak ge-
lecek nesillere yesil bir diinya birakma konusunda yeni bir
proje gelistiriniz. Ekip Uyeleriniz ile birlikte bu araclari kullana-
rak ayni proje Uzerinde es zamanl calisabilirsiniz.



EK-1: Ogrenme Alanlarinda Kullanilabilecek Araclar

Alanlar Araclar

Capcut

Clipchamp
Animoto

Toontastic 3D

Uretim
ArtSteps

Powtoon
Storyjumper
Goblin.tools

Tricider
Linoit

Slido

Etkilesim
Socrative

Quizlet

Gamma

Wooclap

Sunum Google Slides

Genially
Calameo

Aiova

Kullanim Alani

Mobil ve masaustu video duzenleme programidir.

MasaUstu video duzenleme programidir.

Hazir sablonlarla video olusturma programidir.

Cocuklara tabletlerinde kendi cizgi filmlerini cizme,
animasyon yapma, anlatma ve kaydetme olanadi
veren yaratici bir hikdaye anlatma uygulamasidir.
Gercekgi tasarimlar sergileme, etkinlikler ve marka
hikaye anlatimi konseptleri olusturma olanagi veren
yenilik¢i ve web tabanli bir uygulamadir.
Animasyonlu sunumlar ve aciklayici videolar olustur-
mak icin kullanilir.

Ogrencilerin bireysel olarak veya grup halinde dijital
hikaye kitaplari olusturabilmelerini saglar.

Yapay zeka destekli uygulama, bir konuda adim adim
yapmaniz gerekenleri siralar.

Bir tartisma sorusuna katilimcilar kendi gorUslerini ifa-
de ederek dusUncelerini belirtebilir.

Sinif panosu olusturabileceginiz bir web aracidir.

Toplantilarda canli anketler, soru-cevap, testler ve ke-
lime bulutlari ile katilimcilarinizin ilgisini cekmek icin
kullanilir.

Sinav olusturmak ve aninda geri bildirim almak icin
kullanihir.

Ucretsiz dijital flashcards ve calisma araclari saglar.

Yapay zeka destekli Power Point alternatifi, kullanici-
larina sunum olusturma ve sunumlarini ozellestirme
olanagi saglar.

Anketler olusturmak icin kullanilan etkilesimli bir elekt-
ronik platformdur.

Google tarafindan gelistirilen bir sunum programidir.
Google Drive hizmetine sunulan Ucretsiz, web tabanli
bir ofis yazilim paketinin bir parcasi olarak dahildir.
Ogretmenlerin eglenceli ve ilgi cekici sinif materyalleri
hazirlamasina olanak tanir.

Dijital dergiler, etkilesimli yayinlar ve ¢evrim ici
kataloglar icin yayimlama platformudur.

Kisisel yapay zeka destekli muzik olusturma aracidir.
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Web 2.0 araclari konusunda daha fazla bilgi icin http://meb.ai/UJ7j0rV adresindeki “Web Ta-

Farkli dillerde ceviri sunan elektronik sozluk uygulama-
sidir.

Bircok alanda egitimlerin icerisinde yer aldidi dijital egi-
tim portalidir.

Kisisellestirilmis 6grenme deneyimleri sunan dijital egi-
tim platformudur.

Kullanicilarin web bagdlantilarini dGgmeler biciminde
duzenlemesine ve siniflandirmasina olanak taniyan
bulut tabanli bir sitedir.

ODTU'deki akademisyenler tarafindan Ucretsiz olarak
kullanima sunulan, igerisinde ¢ok cesitli egitimler bu-
lunan dijital egitim portalidir. E§itimler sonunda OD-
TU'den sertifika alinabilmektedir.

Diyalog konusunda uzmanlasmis yapay zeka sohbet
robotlaridir.

Cocuklar icin guvenli gorsel bir arama motorudur.

Cocuklar icin guvenli bir gorsel arama motoru ve web
portalidir.

Ekip iletisimini ve proje yonetimini kolaylastirmak icin
tasarlanmis bir dijital is birligi platformudur.

Google tarafindan gelistirilen bir web tabanli kelime
islemci, yazilimidir. Zamandan ve mekandan badimsiz
calisma olanagdi sunar.

Egitimde Bilisim Agi; 6gretmenler ile 6grenciler
arasinda iletisim kurmak, egitim hayatlari boyunca
kullanabilecekleri materyalleri saglamak Gzere Milli
Egitim Bakanligi tarafindan gelistirilmis bir egitim
platformudur.

Zihin haritalama uygulamasidir. Ayrica arguman harita-
lari ve kavram haritalar olusturmak icin de kullanilabilir.

Ucretsiz bir cevrim ici grafik tasarim aracidir. Sosyal
medya gonderileri, sunumlar, afisler, videolar, logolar
ve cok daha fazlasini tasarlamak icin kullanilir.

Classdojo; 6gretmenler, 6grenciler ve velilerin cevrim
ici platformda bir araya geldigi, icerisinde olumlu

ve olumsuz anlik geri bildirimlerin verilebildigi
oyunlastirma tabanli bir sanal sinif uygulamasidir.

Kisa video Klipler araciligiyla ingilizce dil becerilerinizi
kendi basiniza gelistirmenize yardimci olur.

Google tarafindan gelistirilen ve oyunculari bir nesne-
nin veya fikrin resmini cizmeye zorlayan ve ardindan
cizimlerin neyi temsil ettigini tahmin etmek icin yapay
zeka kullanan cevrim ici bir oyundur.

Etkilesimli 6gelerle egitim ve 6gretim sureclerini des-
teklemek icin yapilmis bir Web 2.0 uygulamasidir.

Hem etkilesimli hem de yazdirilabilir etkinlikler olustur-
ma olanagdi sunan bir uygulamadir.

Iki Dilli Google Arama aracidir. Google Capraz Dil
Arama Sonuclarinin yani sira Google Arama Sonuclarini
da sunmaktadir.

MEB Bulut, Milli Egitim Bakanligi tarafindan gelistirilen
bulut bilisim uygulamasidir.

banl Dijital Egitim Araclan Ogretmen Rehber Kitabi’ni inceleyebilirsiniz.



EK-2: Ogrenme Alanlarina Uygun Dijital Teknoloji

Onerileri

Arastirma Alani

Ogrencilerin arastirma ve
aktif sorgulama yaptigi
alandir.

Yardimci Araclar

e Veri kayitlar

e Robotlar

* Mikroskoplar

e Cevrim ici Laboratu-
varlar

* 3D Modeller

Etkilesim Alani

Ogretmenin 6grenme
surecine liderlik ettigi ve
ogrencilerle etkilesim
kurdugu alandir.

Yardimci Araclar

e Etkilesimli tahta

e Ogrenme yanit
sistemleri ve cihazlar

* Mobil 6grenme cihaz-
lari

e Etkilesimli tahta icin
aclk egitim kaynak-
lar

e Sinif yonetim sistemleri

Uretim Alani

Ogrencilerin cikti
gelistirdigi alandir.

Yardimci Araclar

e Gorsel, video ve ses
olusturma - dizen-
leme araclari

e Animasyon gelistirme
araclari

e Sunum araclari

e Robotik Setleri

¢ 3D yazicilar ve tasarim
araclari

is Birligi Alani

Sunum Alani

Ogrencilerin sunum yapabildigi
ve geri bildirim alabildigi alan-
dir.

Yardimci Araclar

e Etkilesimli tahta
e HD projeksiyon/ekran
e Cevrim ici yayin araclari

Gelistirme Alani

Ogrencilerin is birligi ve fikir  Ogrencilerin bagimsiz sekilde

alis verisi yaptigi alandir.
Yardimci Araglar

e Etkilesimli tahta

e Projektor ile is birlikli
masalar

e Zihin haritalama yazi-
himlari

¢ Beyin firtinasi tahtasi/
duvari

e Arttinlmis gerceklik ya-
zihmi

ogrenebildigi informel alandir.

Yardimci Araclar

e Calisma koseleri

e Tasinabilir cihazlar

e Ses cihazlar ve kulakliklar
e Kitaplar ve e-kitaplar

e Oyunlar (analog ve dijital)
¢ Oyun konsolu
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