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SUNUS

Milli Egitim Bakanhg 2023 Egitim Vizyonu “Ogrenme Siireclerinde Dijital icerik ve Beceri Destekli
Donldsim” Temasinin

1.Hedefinde;

“_Dijital icerik ve becerilerin gelismesi icin ekosistem kurulacak,

-icerik normlari ve kalite standartlari tiim olasi kullanim senaryolarini destekleyecek sekilde Ulusal
Dijital icerik Arsivi olusturulacaktir,

-icerik cesitliligini desteklemek icin tilke capinda icerik gelistirme ekosistemi olusturulacaktir,

-Dijital icerikleri etkin olarak kullanma ve gelistirme kiltlri edinmis lider 6gretmenler yetistirilerek, bu
kiltirin okullarda yayginlasmasi saglanacaktir,

-Dijital materyaller ile basili materyaller iliskilendirilecek, 6gretmenlere bunlarin etkin kullanimiyla ilgili
destek materyaller sunulacak, dijital materyallerin ana 6gretim materyali olarak kullaniimasi
yayginlastirilacaktir,

-Dijital icerikler kullanilarak, kisisellestiriimis 6grenme deneyimlerinin yasanabildigi platformlar
hazirlanacaktir,

-Ogrencilerin PISA gibi uluslararasi sinavlarda arzu edilen sonuglari alabilmeleri igin st bilissel
becerileri destekleyen yeni nesil dijital 6lgme materyalleri gelistirilecektir” denilmektedir.

2. Hedefinde;

“-Dijital becerilerin gelismesi icin icerik gelistirilecek ve 6gretmen egitimi yapilacak,

-Ogrencilerimizle birlikte, kendilerine bilisimle tiretim becerileri kazandirmaya yénelik olarak, kodlama
ve 3D tasarim etkinlikleri yuritulecektir,

-Matematik, fen bilimleri, fizik, kimya, biyoloji, Tiirk¢ce, sosyal bilgiler, cografya gibi derslerin
O0gretmenlerine, disiplinler arasi proje yapimi, 3D tasarim ve akilli cihaz gibi alanlarda yiiz ylize atélye
egitimleri verilecektir” denilmektedir.

Ayrica 2023 Egitim Vizyonu 'Yabanci Dil Egitimi Temasinda ' Tim dijital icerikler 6grencilerin dinleme,
konusma, okuma ve vyazma dil becerilerinin bltlincil olarak gelistirildigi temalar
baglaminda tasarlanacaktir'denilmektedir.

ilimizdeki bilisim teknolojileri 8gretmenlerimizin de yerel bazda Robotik kodlama, 3d yazicilar, Arduino,
dijital ders icerikleri gelistirme, dijital 6lgme araglari gelistirme, web icerikli ders etkinlikleri,
oyunlastirarak 6gretme, dijital oyunlarin egitimde kullanilmasi gibi konularda ilimizde yapilabilecek
¢alismalarla ilgili bir calistay diizenlenmesi ve gikan ¢alistay raporuna gore bilisim teknolojileri dersi ile
beraber diger brans derslerini de dijital iceriklere entegre edilmesi hususunda bir is plani ve ¢alisgma
takvimi  olusturulmasi  projenin amacini  olusturmaktadir. Tim 6gretim kademelerinde
yayginlastirlmasi  éngériilen proje icin, Pamukkale Universitesinin ve Pamukkale Teknokent
kurumlarinin da destegi ve goruslerine basvurulmustur.



DENIZLi DiJITAL iCERIK GELISTIRME PROJESININ HEDEFLERI
HEDEF 1: ilimizdeki Bilisim Teknolojileri ve alan/brans 6gretmenlerinin dijital 6grenme
ortamlari konusundaki yeterliliklerinin gelistirilmesi.

HEDEF 2: ilimizdeki bilisim teknolojileri dgretmenleri ve alan/brans 6gretmenleri isbirliginin
gelistirilerek 6grencilerimiz i¢in dijital 6renme ortamlari ve materyalleri gelistirilmesi.

HEDEF 3: ilimiz ilkokul ve ortaokul &grencilerinin bilisim alanindaki yeterlilik ve kapasitelerinin
gelistirilmesi.



GIRIS
26.06.2019 tarihinde ilimiz bilisim teknolojileri ve elektronik 6gretmenlerinden olusan 209 kisilik bir
ekiple ile gerceklestirilen calistayda asagida verilen glindem maddeleri goriistilmustir.

1)Simdiye kadar gérev yaptiginiz okullarda uygulanmis ya da halen uygulanmakta olan dijital 6grenme
ortamlari nelerdir?

2)Bu dijital 8grenme ortamlari nasil gesitlendirilebilir? Ozellikle yapay zeka ve STEM alanlarinda ne gibi
¢alismalar yapilabilir?

3)Ders ici egitim — 6gretim faaliyetlerinde kullaniimak (zere ne gibi dijital icerikler olusturulabilir?
Hangi yontem ve teknikler kullaniimahdir?

4)il Milli Egitim Midirlugi olarak “Dijital dgrenme ortamlarinin olusturulmasi ve yayginlastiriimasi”
icin ne gibi calismalar yapiimalidir?

5)Alan / brans 6gretmenlerine dijital iceriklerin Gretimini ve kullanimini nasil yayginlastirabiliriz?

6)Oneri ve gorisler.

Tum o6gretmenlerimizin giindeme dair gorislerinin alindigi ve raporlastirildigi ¢alistayin sonunda,
ogretmenlerimizin mesleki deneyimleri ve egitim ihtiyaclarini da iceren anket formu dijital ortamda
uygulanmustir.

Calistay raporu ve anketler 1siginda; 2019/2020 egitim 6gretim yilindan baslamak Gzere egitim, calisma
atolyeleri, ders igi ve disi igerik gelistirme faaliyetleri planlanarak uygulamaya gegirilecektir.



GUNDEM 1: Simdiye kadar gorev yaptiginiz okullarda uygulanmis ya da halen uygulanmakta olan
dijital 6grenme ortamlari nelerdir?

Dijital 6grenme, teknoloji ve internet imkanlarinin egitim - 6grenme ortamlarinda amaca uygun bir
sekilde kullaniimasidir. Okullarimizda bilisim 6gretmenlerimizin kullandiklari dijital 6grenme
ortamlarini tespit etmek, 6gretmenlerimizin bu konudaki deneyimlerini ortaya koymak amaciyla
gorisulen bu glindem maddesine gore, simdiye kadar okullarimizda kullanilan dijital 6grenme
ortamlari asagida belirtilmistir.

Bu baglamda dijital 6grenme ortaminin katilimcinin materyalle veya Ogreticiye es zamanli ve es
zamansiz ulasma ya da karma olmasi gibi avantajlari mevcuttur.

e Bilisim teknolojileri ve yazilimi dersinin gerceklestigi BT siniflari ve Bakanhgimiz tarafindan
gelistirilen EBA portali bizler icin vazgecilmez dijital ortamlardir. Ayni zamanda glinimuzde
kodlama ve robotik kodlama galismalarin yayginlastirmasiyla bunlarinin gergeklestigi atolye
ortamlarini da bir dijital 6grenme ortami kapsaminda sayabiliriz.

e Bunlarin yani sira kodlama egitimi sirasinda kullanilan portallar ve web 2.0 araglarini dijital
ogrenme ortamlaridir.

e ilimizde kullanilan dijital 6grenme ortamlarini destekleyici yazilim ve yardimci programlar ise

su sekildedir;

e (Code.org, Scratch.mit.edu, mblock.cc Quizled, kodugame ve flowturk Kahoot, Code.org,
Stratch, learningapss.org, ardiunoblocks, fritzing.org, thinkercad vb web2.0 araglari, Z Kitap
(Yayinevleri tarafindan saglanan), c¢oklu ortam dosyalari, Btk, Kesf@t, Youtube,
megep.meb.gov.tr, googleearth, morpha kampus, Blockly, Kodlamasaati, django, Code studio,
ag yonetim programlari (Netsupport),Dijital Deney Setleri (Lojik Deney Setleri,
Mikrodenetleyicler) , phet.colaroda.edu, Proteus, Tinkercad, Autocad, Flash, Lego(Robotik
kodlama Akademisi kapsaminda yapilan calismalar), Hackercan, piyasada bulunan Gcretli,
Ucretsiz egitim portallari, blockly, Akil Oyunlari Sinifi (Arduino ve Kodlama uygulamalari
mevcut.), PLC atdlyeleri, Web 2.0 araglari(Plickers, Palet, Canva,padlet...), Twin setleri, Mblock,
megep , geogebra, Dreamweaver, Flash, Visual Studio, egitici icerikli video ve oyunlar, cesitli
yayinevlerinin sagladiklari icerikler, Arttirilmis Gergeklik Kartlari, Powtoon igerik Gelistirme
Yazilimi, 3D Yazicillar, Khan Academy, Final maker, akilli tahtalar araciligiyla 6grencilerin
dgrenmelerini gelistirmeye yarayan e-uygulamalar. Ornegin; Raz-Kids, ingilizce 6gretimini
desteklemek amaciyla 6grencinin aktif olarak 6grenmenin merkezinde oldugu, sesini kaydedip
tekrar dinleyebildigi, arkadaslarina sorular sorabildigi dijital 06grenme ortami.
www.learningsapps.org, www.roboblockly.org



Temel egitim seviyesinde bilgisayar destekli egitim yazihmi olarak okullarimizda ingilizce
egitimi icin Dyned kullaniimaktadir.

Orta Ogretim seviyesinde kodlama icin Python, Arduino, web tasarim programlari
kullaniimaktadir.

Dijital 6grenme ortamlarinda okullarda uygulanan ve uygulanmis dijital 6§renme ortami olarak
EBA platformunun aktif ve faal olarak kullanilir.

Sinav uygulamalari, veri paylasimi ve icerik gelistirmesi icin Kahoot, Learningshop, Edmodo gibi
programlar dijital platformda online olarak kullanilmaktadir.

Mbot cizgi izleyen robotlar, Arduino setleri, blockly, code org ve Scratch, appinventor blok
tabanli programlarin bazi okullarimizda 6grenciler ile aktif olarak kullaniimistir.

3d yaziciyla 6grencilerinin birebir calismalar yaptigi okullarimiz bulunmaktadir.

Robotik kodlama galismalari ¢cercevesinde 6grencilerin motor becerileri gelismesi saglandigi ve
bunlarin yaninda fen bilimleri alaninda kazanabilecekleri kazanimlar kapsaminda motor
¢alisma prensibi, temel elektronik bilgisi konularinda da 6grencilerin gelisme kaydettigi
gozlenmistir.

KenDu Hikaye Temelli Dil Ogretim Sistemi Sevil Kaynak Ortaokulu’nda etkilesimli tahta
izerinden bir hazirlik sinifinda uygulanmakta olup gayet basarili sonuglar elde edilmistir. igerik
ristlini ispat etse de bazi calismalarda gorilen basarisizliklar 6gretmendeki yeterliligin daha
blylk 6nem arz ettigini gdstermistir. Ticari olan bu yaziim MEB biinyesinde gelistirilebilir.
Plickers barkod uygulamalari her 6grenciye bir barkod verilerek icerigin devaminda gerekli
denetim ve etkinliklerin o barkodlar tGzerinden yapilabildigi bir yazilimdir. Hemen hemen her
bransta kullanilabilmektedir ve bir akilli telefon isleyisin devami icin yeterlidir. Ozellikle
degerlendirme anlaminda kolaylik sagladigi icin MEB biinyesinde gelistirilebilir. Buna benzer
ticari olarak Gretilmis bircok Web 2.0 yazilimi da bulunmaktadir.

Morpa Kampis ve Okulistik benzeri Ucretli araglar cok yaygin bir bir sekilde kullanilmaktadir.
icerik anlaminda zengin olmalari bunun en biiyiik sebebidir.

EBA ders icerikleri okullarda kullanilmaktadir ancak materyal ve icerik anlaminda heniz
gelisme asamasindadir. MEB blinyesinde devam eden c¢alismalar ve 6gretmenlerin kisisel
emekleri ile zamanla daha doygun bir hale gelecektir.

Bilisim teknolojileri bransinda Code.org ve Scratch gibi kodlama yazilimlari genis bir kullanim
oranina sahiptir. En blylk avantajlari baslangi¢c asamasinda c¢ok fazla bilgi sahibi olmayan
ogrenciler icin anlasilir ve kademeli ilerleme saglamasidir. Aninda geri dénis saglamasi da
dgrencilerin ilgi ve odaklarini toplama anlaminda fayda saglamaktadir. Sayin Ozgiir Ata¢’in Eba
blnyesinde olusturdugu Cody uygulamasi ayni ¢alisma prensibine sahiptir ve algoritma
0grenimi konusunda basarilidir. Gelistirilerek ortaokul diizeyinde ders icerigine alinabilir.



GUNDEM 2: ilimizde simdiye kadar kullanilan dijital 6grenme ortamlari nasil gesitlendirilebilir?
Ozellikle yapay zeka ve STEM alanlarinda ne gibi ¢calismalar yapilabilir?

ilimizdeki okullarda simdiye kadar kullanilan dijital 6grenme ortamlarinin gelistirilmesi igin
yapilabilecek tavsiye niteligindeki ¢alismalar asagida siralanmistir.

e Simuilasyon programlari (deneysel ve ders icerigine uygun) destegi arttirilmal

e Olusturulan icerik gercek yasama daha yakin hale getirilmeli

e Bitin egitim kurumlarinda yapay zeka ve stem atolyeleri olusturulmali

e Ogrenci yeteneklerine gére stem alanlari genisletilmeli

e Ebaigeriklerinin 6grenciye gore yapay zeka kullanilarak kisisellestirilmeli

e 3D yazicilarin 6grenme ortamlarinda yayginlastiriimasi

e Robotik kodlamalarda parga UGretimi

e Fen Bilimlerinde organ modellemeleri

e Sosyal Bilimlerde yeryizi kesiti tasarimlari vb.

e VR gozliklerin tim branslarda 6grencilerin 6grenmelerini gercgeklestirecek diizeyde disipline
edilmesi

e Simdilasyon uygulamalari arttirilarak yayginlastiriimasi

e Okullara deney setleri, mifredata uygun CAD, similasyon ve elektrik-elektronik tasarim
programlari, elektronik devre kartlari saglanmasi

e Yayinevlerinin branslara gére animasyon programlarini arttirmasi

e Halk Egitim Merkezlerindeki kurslarda tirlin modellemesi yapilabilecek uygulamalar gelistirilmesi

e Maddi kaynak yaratilmasi ve bu kaynaklarin sadece bu igerikler icin harcanmasi

e Alan-brans 6gretmenlerinden olusturulacak komisyonlar ile yeni 6grenme ortamlari i¢in dneriler
belirlenip, bu 6neriler dogrultusunda yeni 6grenme ortamlari gelistirilebilir

e STEM alaninda Fen ve Teknoloji, Matematik, Bilisim Teknolojileri ve Teknoloji ve Tasarim alani
ogretmenlerinin rehberliginde ekipler kurularak 6grenme ortamlari olusturulabilir

e Yapay zeka ile 6grencilerin ihtiyaglarini, eksiklerini ve ilgi duyulan konulari belirleyerek 6grenciye
ozel calisma fonksiyonlari olusturan, bu sayede 6grenci algilamasinin yavas oldugu konulari yeteri
kadar tekrar edebilecegi, algilama sireci farkli olan 6grencilerin, yapay zekanin belirledigi kisisel
egitim programina katilarak kendilerine uygun egitim yontemiyle egitilebilecegi uygulamalar
gelistirilebilir ve baslangi¢ siniflari olusturulabilir

e Mihendislik tasarim siireci & Uygulama ornekleri

e Gilinlik hayattan malzemelerle STEM Uygulamalari

e STEM-temelli ders plani gelistirilmesi

e Yapi Setleriile STEM Egitimi Uygulamalari gelistirilmesi

e Robotik Egitimi ve Kodlama gelistirilmesi

e Robot Mekanik Govde Kurulumu ve Programlama ile Robotlarin Harekete Gegirilmesi

e Robot Setlerden Robot Beyinleriyle Sensorleri Kullanarak Robot Tasarlama Uygulamalari
gelistirilebilir

e 3D Tasarim ve baski surecleri

e Arduino ve Programlama gelistirilmesi

e Arduinoile Devre Kurulumu Uygulama 6rnekleri hazirlama

e Phyton ile yazilim gelistirme

e Mbot, arduino ve Ucretsiz twin bilimsel setlerinin okullarimiza tedarik edilmesi
e Scratch gibi programlarinin birebir uygulama ile siirekli takip edilmesi 6greticiligi arttirabilir
e Derslere yonelik gorsel programlar hazirlanabilir



Sorun odakli ¢alismanin ilgi ve motivasyonu arttirdigi, 6érnegin; nar ekimi, stt tretimi adina c#
platformunda projeler retmeleri 6grenciler icin daha 6gretici olmaktadir. Yani 6grenciler icin
glnlik problemlerini ve ihtiyaclarini iceren calismalar yapilabilir

Disiplinler arasi iletisimin glicli olmasiyla, 6gretmenler arasindaki isbirliginin saglanmasinin dijital
6grenme ortamlarini ¢esitlendirilebilir

Yapay zeka alaninda 6grencilerin, verileri kullanarak akademik basari ya da olusabilecek sorunlara
yonelik yapay zeka algoritmalariyla ¢6ziim saglanabilir.

Yabanci dil 6greniminde etkilesimli egitim setleri kullanilabilir.

Olgme arag-gereclerinin dijital ortamda arttiriimasi saglanabilir. Ornegin; Fen ve Matematik
alanlarinda yapilan sinavlarda dijital ortamin kullanilmasinin 6grencinin sinav aninda ayni
zamanda 6grenmesini saglayabilir.

Video saglayici web siteleri kurulabilir

Her okula beceri at6lyeleri kurulmalidir.

Brans 6gretmenlerine animasyon egitimi verilmelidir

Ogretmenlere yapay zeka ve stem alanlarinda egitim verilmelidir

Mifredat stem alaninda degistirilmelidir.

ilkokuldan itibaren bilisim teknolojileri derslerinin zorunlu olmasi dgrenciler agisindan stem ve
yapay zeka alaninda daha fazla ilgili olmasini saglayacaktir

Okul idarecileri, 6gretmen ve velilere yapay zeka ve STEM alaninda egitimler verilerek yapay zeka
ve STEM ne oldugu konusunda bilgilendirme yapilmalidir.

Branslar arasi dayanisma yapilarak STEM calismalari yapilmalidir.

Ortaokullarda tasarim ve kodlama atélyelerinin kurulmalidir.

Ogretmenlerin dijital icerik Giretmeleri konusunda desteklenmesi ve tesvik edilmesi

El becerisi tarzi derslerle teknolojinin birlestiriimesi saglanmalidir.

Artirilmis gergeklik uygulamalari Fen, Matematik ve Bilisim Teknolojileri derslerinde uygulamall
olarak derslere entegre edilebilir. Cocuklarin cep telefonlarina da bu uygulamalar dahil edilebilir.
Dijital 6grenme ortamlarinin gesitlendiriimesi facebook, booking.com, amazon vb. dijital
ortamlardaki gibi kullanicilarin kendi iceriklerini kendileri olusturabilmesi amaciyla olusturulacak
olan sistemlerin 6grenci ve 6gretmenleri sistemin paydaslarinda ihtiyag hissi olusturmasi ve bu
teknik sistemlerin kendi kendini yonetebilir olmasi gerekmektedir.

Ogretmenlerin birbirleriyle etkilesimleri ve kisisel gelisimlerini desteklemek amaciyla e-twinning
dijital ortamlari gelistirilebilir ve yayginlastirilabilir. Ozellikle 6gretmenlerin ve dgrencilerin stem
projelerinde etkilesim icinde olmalari saglanabilir.

Oncelikle laboratuvar ve calisma atélyeleri kurulmali, projelerde kullanilmak iizere édenek
olusturulmali. Maddi yonden 6grenciler zarara ugratiimamalidir.

Yerel yarismalar diizenlenip ulasim sorunu ortadan kaldirilmali. Bu yarismalarda 6ne ¢ikan projeler
bolge ve llke yarismalarinda desteklenmeli.

Meslek liselerine gelen 6grenciler ilgi ve yeteneklerine karsilik gelen alanlara yonlendirilmelidir.
Boylelikle bilisim alaninda 6gretim yapilan okullarimizda daha verimli olunabilir.

Dijital 6grenme ortamlari icin dijital icerik arsivinin olusturulmasi, yapay zeka ve STEM alanlarinda
ogretmenlerin ilgi ve yeteneklerine goére egitim verilmesi ve 6grencilerde dijital kiltlrin
yerlesmesi icin etkinliklerin yapilmasi gerekmektedir.

Stem alaninda ilk etapta il bazl ve gelismis atolyeler olusturulabilir. GUnliik hayata entegre
edebilmek igin gesitli branslardan 6gretmenler bu atélyelerde beraber galisarak daha profesyonel
icerikler olusturmalidir. il bazli bu atélyeler 6gretmenler icin egitim merkezi olarak kullanilmali ve
olusturulan icerikler bu atolyelerde 6rnek ders isleme uygulamalari ile denenmelidir. Bu sekilde
oncelikle 6gretmenlerimiz STEM uygulamalarini egitim sistemimize en dogru ve faydali sekilde
nasil katabilecegimiz hususunda egitilmis olur ve sonrasinda il bazli ortak bir ilerleme
kaydedilebilir.



Online egitim platformlari olusturulmali ve icerikler Glkemiz sartlarina uygun olarak profesyonel
egitimciler tarafindan Uretilmelidir. Bu sekilde uygulanabilir etkinlikler ile zenginlestirilen moduller
o0gretmenlerimize yol gosterebilir. Pilot uygulama ile belirli branslarda denenen sistem basaril
bulunursa egitim mufredati tek bir merkezden ve devamli glincellenerek glinlin sartlarina hizli ve
etkin sekilde uyum saglayabilir.

Stem uygulamalarin esas dayanag ginlik hayatta kisilere problem ¢6zme becerisi
kazandirabilmektir. Bu baglamda yapilacak c¢alismalarin odak noktasi da g¢ocuklarin glnlik
yasamda karsisina ¢ikacak sorunlarda pratik diisinme becerisi ile davranabilmelerini saglamak
olmahdir. Tim bu beceri kazanimlari ise Stem kavramini olusturan “Bilim”, “Teknoloji”’,”
Muhendislik” ve “Matematik’ dallarinin glincel hallerine uyumlu olmali ve esas ¢izgisi ¢cocuklara
yol géstermek lizerine devam etmelidir. Cocuk karsisina ¢ikan engelde ezber bilgisini degil o anin
getirdigi sartlara gore sorun ¢ozebilme yetisini kullanmalidir ki hayatinda ilk defa karsilastig
durumlarda dahi adim atabilsin. Egitimcilere disen gorev ise egitim slireglerinde 6rnek
uygulamalar ile bu yetiyi kazanmaya yardim edebilmektir.

“Yapay Zeka” tiim diinyada heniiz gelismekte olan ve tam kabul gérmemis bir alandir. Gelecege
yon vermesi beklenen bu alan llkemizde ise henliz akademik olgunluga bile erisememistir.
Dolayisi ile ilkogretim ve ortadgretimde egitime katabilmek su an icin ¢ok da mimkin
goriinmemektedir. Temel olarak akademik anlamda gerekli adimlar atilmali, bu alanda uzman
egiticiler yetistirilmelidir. GlUnimizde ise bu alanda basari saglayabilecek 6gretmen dallari
oncelikle egitilmeli ve giris seviyesinde egitime aktariimalidir.

Okul 6ncesinden itibaren tim kademelerde 6grencilerin hayallerini sergileyebilecegi ortamlar
olusturulabilir.

Her okula robotik at6lyeleri kurulabilir.

Her okula yazihm — kodlama atolyeleri kurulabilir. (Bilgisayar Lab.)

STEM alaninda okul disi ortamlarda ¢alismalar yapilabilir.

Dijital 6grenme ortamlari olustururken bir ekip kurulmali. Dersin kazanimina uygun dijital egitim
icerigi yazilimci, tasarimci ve ders/brans 6gretmeni ile birlikte hazirlanmali. Bu dijital iceriklerin
egitimin her kademesinde kullanilan versiyonlari olusturulmali.

Yapay zeka kuramsal olarak bilisim teknolojileri ve yazilim dersi icerigine eklenebilir.

Stem yaklasimini biitiin derslere eklemek ve bilisim teknolojilerini okullarda daha aktif kullanmak
gerekir.

Daha Once bazi bolgelere dagitilan tabletlerin dagitiminin tamamlanmasi ve islevselligin
artiriimasi.

Bulut tabanl veri depolama ortamindaki kullanicilarin birbirleri ile ortak bir sunucuda veri
paylasimi yapilabilmesi. Ve bunun internetten bagimsiz olarak merkezi bir sunucu yardimiyla
gerceklestirilebilmesi.

Oncelikli olarak konu alan uzmanlari tarafindan 6gretmen egitimlerinin yapilmasi.

Meslek liselerinde yapay zeka ve STEM alanlart ile ilgili segmeli derslerin (Prolog gibi) verilmesi.
Bilgisayar boliimiinde yapay zeka olarak ayri bir dal olusturulmasi.

Ogrencilerin bilgiye erisimin giiclendirilmesi icin internete erisiminin icretsiz hale getirilmesi.
Okul yonetimlerinin destekleyici bir tavir sergilemesi gerekmektedir. Bircok okulda bilgisayar
siniflarinin kapatildigi, 6grenciler ve egitimciler icin yeterince fiziksel ortam saglanamamasi vb.
sorunlar géziikkmektedir. Oncelikli olarak bu alanlarda okullarin ve yénetimlerinin desteklenmesi
gerekmektedir.

Milli Egitim Bakanhgi tarafindan her bransta 6gretmenler arasi paylasim tabanlh dijital icerik
havuzu olusturulmasi desteklenmelidir. Bu havuzicerisinde yillik planlar, etkinlikler, 6grencilericin
farkh igerikler vb. uygulamalar 6gretmenlerin, yoneticilerin ve ilgili uzmanlarin kendi aralarinda da
paylasimda bulunabilecegi resmi bir platform olarak kullaniimalidir.

Okullar i¢in yeterli ve uygun dijital icerik veri tabanlari olusturulmalidir, kullanimi tesvik
edilmelidir.
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Hizmet ici egitimlerle dijital iceriklerin Uretilmesi ve uygulanmasi icin 6gretmenler ve 6grenciler
desteklenmeli, yurt ici ve yurt disi cevrimici paylasim platformlari kurulmalidir.

Bilgisayar derslerine verilen 6nem arttirilmali, zorunlu ders kapsamina alinarak 6grencilerin ve
o0gretmenlerin dijital ortama uyum saglanmasi desteklenmelidir.

Ogretmenlerin yapay zeka ve stem uygulamalari ile ilgili rehberlige ihtiyaci vardir. Devlet okullarda
altyapilarin kurulmasi, mufredatin (konu ve zaman olarak) buna uygun revize edilmesi,
O0gretmenlerin bu uygulamalari kullanmak igin bilgilendirilmesi gerekmektedir.

Robotik Uzerine gergeklestirilen calismalar, oOgrencilerin yazdiklari yaziimin somut olarak
karsihgini en net alabildikleri galismalardir. Robotik ¢alismalarin yelpazesi kisinin hayal glicline
bagli oldugundan 6grenme ortamlarindaki gesitliligi de beraberinde getirir. Bu baglamda okullara
uygun g¢alisma ortamlarinin ve malzemelerin temini konusunda ¢alismalar yapilabilir.

Kodlama yarismalari, icerik Gretme yarismalari, tlbitak projeleri gibi calismalara agirlik verilerek
bu alanda okul kiltlri olusturulabilir.

Bilisim teknolojileri siniflari gelistirilmeli, bilisim teknolojileri siniflari okul digi zamanlarda da aktif
kullanima sunulabilmelidir.

Ogrencinin seviyesine ve istegine gore ders saatleri artirilip, bireysel calismalar yaparak uygulama
cesitliliginin artirlimalidir.

STEM c¢ahismalarinin yapilabilmesiicin mevcut ders sistemi yerine proje tabanli ders topluluklarinin
olusturulmasi uygun olur, Buna yonelik robotik atélyeler, ardunio, lego, makeblock gibi setlerin
temin edilmesi ve bilisim teknolojileri dersi saatinin artirilmalidir.

Kodlama laboratuvarinin yapilmasi. Ogretmenlerin bu konuya yénelik egitiminin saglanmasi.
Sanal siniflarin ¢cogaltiimasi, lisede teknik derslerinde similasyon lizerinde egitimlerin yapilip daha
sonra uygulama kismina gegilmesi gerekmektedir.

Branslar arasi etkilesimin artirilmasi, miifredatin bu ydnde gesitlendirilmesi gerekmektedir. Olgme
ve degerlendirmenin proje tabanl yapilmasi dnerilebilir.

Kodlama, stem, yapay zeka gibi alanlarda Universitelerin desteginin alinmasi.

3D Tasarim Atolyeleri kurulmalidir.

VR (Sanal Gerceklik) Siniflari olusturulmalidir.

Robotik (Ardiuno-Lego-Raspberry) siniflari agilmahdir.

Hologram, planetaryum siniflari olusturulabilir.

Mobil Uygulama (Android-iOS Gelistirme Atélyeleri) atélyeleri agilmalidir.

Dijital icerik ve Animasyon Gelistirme Atdlyeleri (EBA vb. video siteleri icin Uretim alani)
actimalidir.

Online egitim ortamlar kullanilabilir. Bu baglamda EBA portalini dersimizle ilgili materyalleri
paylasmak; konu ile ilgili sinav, anket, tartisma ortamlari, dijital icerikler olusturmak igin
kullanilabilir.

Sosyal medya araclari (youtube, instagram, facebook, twitter vb) dijital 6grenme araci olarak
kullanilabilir.

Yapay zeka teknolojilerinden faydalanarak 6grencilerin ders veya konudaki yeterlilikleri analiz
edilerek, konu ile ilgili eksikliklerinin tamamlanmasi, 6grenciye geri bildirim verilmesi veya bu
analizler dogrultusunda gelecekte hangi meslek grubunda basarili olabileceginin belirlenmesi ve
degerlendirilmesini saglayan gesitli yazilmlar (mobil uygulama, cevrimigi sistemlere bitlinlesmis
birtakim yazilimlar) kullanilabilir.

Ogretilen teknolojik bilginin -6zellikle kodlama ve robotik kodlama alaninda elde edilen bilginin-
STEM egitimi dogas! geregi farkl disiplinlere ait diisinme becerileri gelistirmesi ve bu siregler
esliginde yeni ¢ozlimleri aramaya yonelik kabiliyetlerini artirici proje ve (riin ortaya ¢ikarmalarina
olanak saglayacak ortamlar (STEM atolyeleri, STEM siniflari) olusturulabilir.

internet erisimlerinin yayginlastiriimasi, her yerden sinirsiz erisim saglanmasi
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Okullarda yapay zeka, robotik ve kodlama egitimleri icin yeterli materyal ve ortamlarin
saglanmasi

Teknokent ve Universite ile isbirligi yapilarak en giincel bilgilere sahip olunmasi

Eba Uzerindeki iceriklerin glincellenerek zenginlestirilmesi

“Google Sinif” egitim ydnetim sistemi kullanilarak dosyalarin depolanmasi ve 6grencilere ait dijital
portfolyo olusturulmasi, icerik olusturma araclari, e-posta hizmeti gibi farkli Google hizmetleriyle
entegrasyonu saglanabilmektedir.

“Coursera’’ gibi programlarla 6grencinin ev 6devini ya da 6devde ki bir bolim yanhs yapmasi
halinde, sistem 6gretmeni uyarir ve 6gretmen yapilacak 6dev ya da cevap verilecek soru ile ilgili
ipuglari olusturarak 6grencilere geri donils saglar. Bu sayede bilgi ile beslenen yapay zeka ileriki
slirecte olusacak sorunlari algilayarak daha dnce olusturulan bilgiden yararlanir ve 6grenciye
ipuclari vererek dogru cevaplara ulasmasini saglar.

Ogrenciler, Khan Academy gibi programlarla yapay zekanin belirledigi kisisel egitim programina
katilarak kendilerine uygun egitim yontemiyle egitilebilirler.

Ogrencilere ait kisisel bilgiler, 6grencilerin basari durum bilgileri, 6grencilere ait calisma ve ilgi
alani istatistikleri yapay zeka destegi ile 6grenciler i¢in en uygun kurslari ve dersleri segmeleri igin
imkan saglar. Toplanan bilgilerle, 6grencilerin ilgi alanlari ve calisma performansina gore
yonelecekleri ana dallar daha kisa stirede tespit edilebilir.

Ogrencilerin teknoloji ve bilgisayar bilimleri ile daha ¢ok calismalar yapabilmeleri igin licretsiz
kodlama ve tasarim platformlarindan faydalanarak analitik diisinme, gorsel kurgu becerilerini de
gelistirebilecegimiz uygulamalar yapabiliriz. Bunlarin haricinde de gesitli kitlerle robotik alanda
calismalar yaparak fizik, matematik ve bilgisayar bilimleri disiplinlerinden ortak olarak nasil
calismalar yapildigini, mihendisligin temellerini nelerin olusturdugunu keyifli atolye ve deneylerle
gosterilebilir.

Sanal ve arttirilmis gergeklik siniflari olusturulabilir. Yapay zeka alaninda ise gelistirilecek bir
yazilimla Ogrenciyle etkilesime girmesi ve yazilimin 6grencinin nasil 6grendigini analiz edip,
0grenme yontem ve teknikleri 68renciye 6zel hale getirilmesi saglanabilir.

Okullarda 6grencilerin ilgilerine yonelik olarak beceri atolyeleri agilabilir, okul ¢ikis saatlerinden
sonra 1-2 saat gonillu olduklari atolyelere katilabilirler. Agilan beceri atélyelerine mBot, arduino
setleri gonderilebilir.

Yapay zeka ile ilgili calismalar ortaokul ve lise diizeyindeki 6grenciler icin soyut gelmektedir. ilgisi
ve yetenegiolan 6grenciler tespit edilip Universitelerin bu bélimle ilgili egitimcileri tarafindan ders
verilebilir.

Fen, matematik, teknoloji tasarim, bilisim teknolojileri ile ilgili acilan beceri atolyelerine glincel
malzemeler verilmelidir. Ogrencilerin yaptiklari ¢alismalar motivasyon agisindan diger derslerde
kullanilmal, c¢ikarttiklari Griinler okul icinde ya da disindaki uygun bir sergi salonunda egitim
doénemi sonlarinda sergilenmeli.

STEM Alaninda, algoritmik distinceyi gelistirecek 6gretim programlari olusturulmali. Bazi deneme
sinavlarinda algoritmik diislinceyle ¢oziilecek sorular ¢cikmistir. Bu sevindirici bir gelismedir.
Egiticilere algoritmik distinceyi 68rencilere aktarma yollarini 6grenebilecekleri kurslar verilebilir.
Yapay zekadan kasit makine 6grenmesi olup temel olarak verilmesi gereken egitimlerin kodlama,
tasarim, matematik, felsefe branslarinda; disiplinler arasi koordinasyon saglam bir sekilde
kurularak verilmelidir.

Dijital 6grenme ortamlarini kullanan 6grenciler matematik 6grenmekten ¢ok matematigin ne
kadar kolay 6grenilebilecegiyle ilgilenmelidir. Fen bilgisi dersiyle iliskilendirilmis, matematigin
glnlik hayatta kullandigimiz teknolojilerin icinde nasil kullanildigini fark ettirecek icerikler
Uretmeliyiz.

Ahsap isleme atolyeleri kurulmahdir.

Okullara 3D yazicilar saglanmali ve kullanimi hakkinda bilgilendirici ¢alismalar yapilmalidir.
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https://www.coursera.org/
https://tr.khanacademy.org/

GUNDEM 3: Ders ici egitim — dgretim faaliyetlerinde kullanilmak iizere ne gibi dijital icerikler
olusturulabilir? Hangi yontem ve teknikler kullaniimalidir?

Oyun temelli dijital icerikler( kisisel karakter olusturarak egitim 6gretim dénemi boyunca
karakterini ders kazanimlarina gore gelistirir.)

Cizgi film tabanli igerikler Uretilebilir. (Anaokulu 1-5. siniflar soyut kavramlari gelismedigi igin)
Okullarda yapilamayan uygulamalarin 6grenci diizeylerine gore icerik olusturulmali.

Ders kitaplarinin eba iceriklerine baglantili olmali

Z kitaplar yayginlastirilmall.

Sanal ortamlarda olusturulan mekanlari 3D vyazicilarla Ogrencilerin dokunarak uygulama
yapabilecegi ortamlara donustirilmesi.

Seramik firinlarinin(tehlike iceren cihazlar) egitim ortamlarina entegrasyonuyla 6grencilerin
modelleri kendi elleriyle liretebilmesi gelistirebilmesi.

Ders ici egitim-6gretim faaliyetlerinde kullanilmak Ulzere 6grencinin aktif oldugu etkilesimli,
Ogrenciyi gerektiginde dogruya yonlendiren, 6grencinin hayal gliclini yansitabilecegi, 6grencilerin
bireysel farkliligini da g6z oniine alan dijital igerikler gelistirilebilir.

Ogretim materyali olarak kullanilabilecek fotograflar ve videolar birlestirerek ve ses dosyalari
ekleyerek “Dijital Videolar” gelistirilebilir.

Ses dosyalarinda ses kaydetme, diizenleme (kesme, kopyalama vb) ve ses dosyasini gesitli
ortamlarda kullanmasi saglanabilir.

Ogretim materyali olarak kullanilabilecek fotograf, ses, ve videolari bir arada barindiran gesitli yazi
ve gorsel efektler iceren “Dijital Poster” hazirlama ¢alismalari yapilabilir.

Ogretim materyali ve degerlendirme araci olarak etkilesimli “Dijital Bulmaca” hazirlanmasi ve
bunlarin web sayfalarinda/sosyal medya ortamlarinda kullanmasi saglanabilir.

Ogretim materyali olabilecek grafiksel cizimleri barindiran ortam ve karakterleri kullanarak “Dijital
Cizgi Roman” olusturma ve bunlari derleyen elektronik kitapgik gelistirilmesi saglanabilir.

Cesitli animasyon programlari kullanarak “Dijital Animasyonlar” hazirlanabilir.

Google “In egitim amagh kullanim segeneklerini tanima, G-mail, ¢oklu video konferans, e-sohbet,
maillerin dosyalanmasi, Google Drive’da dosya yiklemek ve baskalariyla paylasma, Google
Calender’ da takvim etkinlikleri, Google geviri, Google'da fotograflarla calisma ve Blog olusturma
¢alismalari yapilabilir.

Dersler i¢cin Animasyon programlari hazirlanabilir veya yapilmis olan animasyon programlari tedarik
edilebilir.

Sinavlar dijital ortamlarda yapilabilir. Veya dijital kiigciik sinavlar/tarama sinavlari (quizler)
gelistirilebilir.

Proje tabanli ders isleyisi uygulanmalidir.

Bilisim ile ilgili dijital materyallerin bulundugu sayfalarin genelde MEB tarafindan engelli durumda
olmasi ders islenislerini olumsuz olarak etkilemektedir.

Okullarda dersler uzaktan egitim sistemi ile yapilabilir. Ornegin ulke icinden veya disindan bir ders
ogretmeni interaktif olarak ders anlatabilmelidir.

Oncelikle egitmenlerimizin photoshop, corel draw gibi goérsel programlar icin egitilmesi faydali
olabilir. Ogrenciler bu programlari kullanarak cnc cihazlari yardimiyla veya 3d yazici kullanarak bir
materyal olusturabilir. Bu asamada okullarimiza bu yazilimlar lisanh olarak alinabilir, cnc cihazi, 3d
yazici tedarik edilebilir.

Ogrencilerin ders icerisinde kullanabilecegi, etkilesimli animasyon, video gibi icerikler uretilebilir.
Ornegin Fen bilimleri dersi icin yapilmasi tehlikeli olan deneylerin arttirilmis gergeklik
uygulamalariyla ders igerisinde yer alabilir.
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EBA’da uluslar arasi belgesellerin, gorsel iceriklerin, egitim amacli videolarin detaylandirilmasinin
yarar saglayacagi, EBA’dan ulasilabilen kaynaklarin sayisinin arttiriimasi.

Gosterip yaptirma, probleme dayali 6grenme ve proje tabanli 6grenme yontem ve teknikleri
kullanilabilir. Ogrencilerin hazir igerikleri kullanmasindan daha ¢ok iireterek grenci merkezli egitim
yontemi uygulanmasindan daha fazla fayda beklenebilir.

il, ilce bazinda dijital icerik olusturacak komisyonlar kurulmalidir. Bu komisyonlarda biitiin alan
ogretmenleri gorev almalidir.

Ogretmenler dijital icerik olusturmayi uzun emek gerektirdigi icin bu ise mesai harcamamaktadir.
VR, AR gibi teknolojilerin okullarda yayginlastiriimasi.

Ders kitaplarinin Z-kitaplarla birlestirilerek dijital icerik olusturulabilir.

Uygulama temrinleri is yapraklarini dijital ortamda hazirlanmasi ve bunlarin bir kitiiphanede
toplanmasi saglanmalidir.

Uygulama yapilacak alanlarda hazirlanacak dijital egitim setlerinin 3d gorseller ile daha da
detaylandirilmasi saglanmalidir.

ilk ve Ortaokullar igin robotik kodlama setlerinin temin edilmesi gerekmektedir.

Yoéntem olarak gosterip yaptirma yéntemi etkin olarak kullaniimalidir.

isbirlikci 6grenme yéntem teknikleri ile 6grencilerin aktif katiimlari saglanmalidir.

Ders icinde 6grencilerin yerel ve ulusal diizeyde diizenlenecek dijital icerik gelistirme yarismalarina
katilimlarinin tesvik edilmesi gerekmektedir.

Milli Egitim Bakanhgi tarafindan ilk-orta ve lise diizeyindeki 6grencilerimize akill moddller(Legolar,
kitler ve ardunio egitim setleri) alinarak programlamanin ve yapay zekanin temel uygulamalari
yapilarak 6grenciler bir (st kademeye hazirlanabilir.

Ogrencilerimizin hayal giicii kapasitesinin potansiyel olarak kullanilabilecek bir kusak oldugunu
distnirsek olusturulacak olan iceriklerin 6grencilerin hayal glicinl tetiklemesi ve gelistirmesi
gerekmektedir. Bu anlamda Uretilecek dijital ortamlarin oyunlastirma (gamification) ve
hikayelestirme (storytelling) Uzerinde 06grenciyi O6grenme ortamina adapte edecek gerekli
motivasyonu saglayacak o6gretmenin rehber oldugu 6grenci merkezli i¢ ice gecmis siniflar
olusturulmahdir. Hikdyelerin senaryolastiriimasi sonucunda sanal gerceklik gézlikleri ile 6grenciler
daha motive edilebilir. Hikayelestirme, oyunlastirma derslerde gosterip yaptirma ve sadece
ogrenciye rehberlik yapmak amaciyla anlatim yéntemi kullanilabilir.

Pahali oldugu icin alinmasi zor olan materyallerin simtlasyonlari hazirlanabilir.

EBA oncelikle altyapi olarak gelistirilmelidir. EBA igin Bakanlik tarafindan kendi alaninda uzman olan
bir ekip kurulmalidir. Bu ekipler il genelindeki ekiplerde iletisim halinde olmalidir. Hazirlanan
icerikler bu ekip tarafindan slizgecten gecirilerek yayinlanmalidir.

Code.org gibi yabanci kaynaklarin milli versiyonu hazirlanmalidir. Altyapisinin yeterli diizeyde
olmasi gerekmektedir.

Yontem teknik olarak uygulamali egitim yapilmalidir. ASSURE Modeli uygulayabiliriz.

Dijital icerik olusturmak icin Adobe Learning Suit paketi, Moodle gibi uygulamalar kullanilabilir.
Oncelikle tiim mifredata dijital icerik olusturmak yerine branslarda belirlenen ivedilik gerektiren
konu ve bélimler Gzerine ¢alisiimalidir. Bu kisimlar icin dijital igerikler yine o brans 6gretmenlerinin
katilimiyla uzman bir ekip tarafindan olusturulmahdir. Her bransta tim miufredat icin dijital icerik
olusturmak ¢ok uzun, maliyetli bir slrectir ve sonucunda verimli bir ¢calisma meydana gelmesi
oldukga glictiir.

Dijital icerikler miimkin oldugunca Virtual Reality teknolojisine uygun sekilde tasarlanarak en kigik
koy okulunda dahil uygulanabilir hale gelmelidir. Fatih Projesi kapsaminda kullanilan maliyetle g6z
online alindiginda bu teknolojinin okullarda kullanilabilir olmasinin olduk¢a maliyetli olacagi
anlasilacaktir.

Olusturulacak iceriklerde kullanilacak yontem ve teknikler her brans igin ayri ayri tasarlanmalidir.
Zira belirli bir ydntem veya teknigin tiim branslarda basari saglamasi mumkiin degildir.

EBA'nin arama motoru iyilestirilerek 06grenci ve 06gretmenlerin dijital iceriklere ulasmasi
kolaylastiriimalidir.
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Tum alanlari kapsayacak sekilde ulusal dijital icerik sistemi olusturabilir.

Okullara 3D yazici temin edilebilir. Bu yazicilarin kullanimiyla ilgili 6gretmenlere hizmet igi egitim
verilebilir.

EBA (zerinde gesitli yazilimlarla similasyonlarin programlarinin arttiriimasi.

Kodlama derslerinin daha alt sinif gruplarinda baslatiimasi. Ozellikle alt sinif gruplarinda blok tabanli
kodlama derslerinin mifredata girmesi.

Dijital icerik tretilmesi konusunda bilisim teknolojileri 6gretmenleri tarafindan diger 6gretmenlerin
desteklenmesi. Konuyla ilgili kurslarin agiimasi.

Meslek liselerinde bilisim teknolojileri alani disindaki alanlarda da similasyon programlarinin
secmeli ders olarak gosterilmesi.

Ogretmenlerin dijital icerik Giretebilmesi icin gerekli teknik egitimleri hizmetici egitim olarak almasi.
Storybird, Everyone Can Create vb. programlar

Branslarin 6zelligine gore 3d sanal goriintiileme ve inceleme Gzerine igerikler olusturulabilir.

EBA icerikleri genel itibariyle video, e-kitap ve testlerden olusmaktadir. interaktif icerikler yok
denecek kadar azdir. Egitsel oyunlar, deney ortamlari gibi interaktif yazilimlar gelistirilmeli.
Elektrik, elektronik ve diger bircok derslere dair dijital icerikler hi¢ bulunmamaktadir. Tim derslere
yonelik dijital igerikler gelistirilmeli.

Cesitli ¢coklu dijital calisma ortamlarini (Google in Word, Excel gibi ortamlari, Kahot gibi yarisma
ortamlari) kullanarak is birligine dayali 6grenme yontemi kullanilabilir.

Gosterip yaptirma yontemi kullanilabilir. Yani interaktif yazilimlarla ders islenmeli ve 6grenci
gordguni bilgisayar veya akilli tahta ortaminda yazilimlar Gzerinde uygulayabilmeli.

Robotik ve stem c¢alismalari kapsaminda proje tabanli calisilarak, yaparak yasayarak 6grenme
yontemi kullanilabilmeli.

Derslerde kullaniimak tizere “Nasil yapilmis” tarzi videolar olusturulmasi ve EBA da paylasiimasi
Dijital ortamda sinavlarin yapilmasi

Mevcut islenmis ya da islenecek olan dersi videoya alarak EBA okul sitesinde paylasarak 6grencilerin
dijital iceriklere istedikleri zamanda ulasmalarinin saglanmasi

Ogretim ydntem ve teknikleri olarak Bilgisayar Destekli Ogretim Yéntemi, Beyin Firtinasi, Bireysel
Ogrenme, Drama Teknigi, Portfolio Yéntemi, Proje Tabanli Ogrenme yéntemi, Gezi ve Gozlem
Teknigi kullaniimalidir.

Konu anlatim videolari veya 6gretim materyali olarak kullanilabilecek fotograflar ve videolari
birlestirerek, ses dosyalari ekleyerek olusturulan “Dijital Egitim Videolari” yapilmalidir.

Office, prezi, canva, Padlet, gibi cesitli ortamlarda hazirlanan etkileyici sunu, afis, gérsel 6ge veya
animasyon ve simiilasyonlar daha etkin kullaniimalidir.

Google Dokuman ve Google Drive kullanarak hazirlanan saklanan ve paylasilan dijital icerikler
kullanilabilir.

Moodle, Google Sanal Sinif, Edmodo, Chamilo, Class Dojo ile tasarlanan uzaktan 6grenme ortamlari
Quizlet, kahoot, plickers, socrative, Quizizz online araciligiyla olusturulan etkilesimli ve eglenceli
quiz ve anketler olusturulabilir.

Derse veya konuya 6zgi olusturulmus sanal gerceklik uygulamalari

Bilisim Teknolojileri ve Yaziimi dersi icerigi bakimindan uygulamali ders oldugu icin, gosterip-
yaptirma, proje tabanl 6grenme, beyin firtinasi, isbirlikci 6grenme ve egitsel oyunlar gibi 6gretim
yontem ve teknikleri kullanilabilir.

Yapilan iceriklerin 6grenciler arasinda interaktif olmasi

Ogrencileri daha aktif kilmak icin ders iceriklerinin dgrenciler tarafindan sosyal medya araglariyla
paylasimlarinin saglanmasi

Sosyal medyanin egitim 6gretim faaliyetlerine dahil edilmesi.

Okullarda agilacak olan atdlyelerin mobil ve popiiler oyunlar goéz 6niine alinarak dizayn edilmesi
gerekir.
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e Kisilestirilebilir animasyon ve similasyonlar: kazanimlara yonelik hazirlanan bu uygulamalarin renk,
sekil, nitelik, nicelik olarak degistirilebilir hale getirilmesi 6grencinin ilgisini daha ¢ok ¢cekecektir.
Ornegin bitkiler konusunda hazirlanan bir animasyonda bitki cesidini ve rengini 6grencinin
belirlemesi, matematikte ¢okgenler ile ilgili hazirlanan uygulamada kenar sayisini 6grencinin
belirlemesi.

e Branslara uygun gorsel, ses, video ve oyun tiiriinde dijital igerikler olusturulabilir. Bu Girtinlerin brans
o0gretmenleri tarafindan hazirlanabilmesi icin ¢ok sade ve islevsel yazilimlar bakanlik tarafindan
gelistirilmelidir.

e Sen de Yap (Makers)’ hareketi, lilkemizde de ilgi gérmeye baslayan, 6grencilerin Uretim asamasina
gecmesini destekleyen yaklasimlardan biri. Bu yaklasimin okullarda benimsetilmesi, 6grencilerin
tiiketmek yerine liretmeye odaklanmalarini kolaylastirici bir baslangic noktasi olacak. Ornek olarak
Orhan Abalioglu M.T.A.L de tamamen atik malzemeler kullanilarak robotik kol yapilmistir. Bu tarz
¢alismalar desteklenerek gelistiriimesi saglanabilir.

e Programlama, konusunda son iki yildir tim diinyada uygulanan Kodlama Saati (Hour of Code)
projesiile okullarda bu konularda farkindalik yaratildi. Bu farkindalik ile programlama dersleri egitim
ortamlarina ve bircok okulun mifredatina dahil olmaya basladi.

e Giyilebilir teknolojiler (wearable technologies) ve internetin nesneleri (loT, internet of things),
glinliik yasamda kullanilan cihazlarin internete baglanarak veri alisverisi yapmasini, bu verileri analiz
ederek kendi kendine karar vermesini ve kullanicilari yonlendirmesini sagliyor. Bu tiir cihazlarin
programlanmasi ve yeni Urinler gelistirilmesi 6grenciler icin okul ortaminda sira disi bir deneyim
firsati yaratiyor.

e Oyunlastirma (gamification), insanlarin davranislarini ve egilimlerini degistirmek icin oyun
mekanizmalarinin, aslinda oyun olmayan aktivitelere uygulanmasidir. Oyunlastirma yontemlerinin
0grenme ortamlarinda uygulanmasi, 6grenenler icin katilim ve motivasyonu arttiriyor, 6grenmenin
kendiliginden gerceklesmesini kolaylastiriyor.

e Egitim Ogretimin bilgisayara dayali degil; bilgisayar destekli olmasi gerekir. Yani egitim 6gretimde
dijital icerikleri ne kadar ¢ok kullanabiliriz yerine; nerde, nasil ve daha etkili kullanabiliriz sorusunun
cevabini aramaliyiz.

GUNDEM 4: il Milli Egitim Miidiirligii olarak “Dijital 6grenme ortamlarinin olusturulmasi ve
yayginlastirilmasi” icin ne gibi calismalar yapilmalidir?

e Okullarda icerik gelistirmeye misait ¢alisma ortamlari olusturulmahdir.

e Kamu spotu galismalari yapiimahdir.

o Dijital icerik olusturulmasi kisminda rehberlik hizmeti sunacak ekip olusturulmalidir.

e Ogrenciyle olusturulan projelerin dijital igerige yonlendirilmesi saglanmalidir.

e Teknolojinin takibi ve gelistirilmesi igin il ve ilgelerde ilgili birimin kurulmasi gereklidir.

e il merkezlerinde alaninda uzman kisilerle isbirligi icinde olunmalidir.

e cerik Uretimi ve &gretmenlerin dijital ortamda kendini gelistirmesine yardimci olacak uzman
kisilerce egitime alinmasi ve okullarda uzman Kkisilerin gorev yapacagl kadro olusturulmasi
gereklidir.

e Milli Egitim Bakanlig ile Universiteler arasinda teknolojik gelismeler konusunda ortak calismalar
yapilmalidir.

e “Dijital 6grenme ortamlarinin olusturulmasi ve yayginlastiriimasi” hedefine ulasilacagina inanilmal,
olcllebilir net hedefler belirlenerek bu hedeflere ulasilmasi icin gerekli yol haritasi hazirlanarak bu
plan dahilinde hareket edilmesi gerekmektedir.

e Okullarda dijital 6grenme ortamlarinin dizayn edilmesi gereklidir.
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ihtiya¢ duyulan program ve malzemenin tedarik edilmesi gereklidir.

Bilisim teknolojileri 6gretmen ve 6gretmen adaylarinin hizmetici egitimi ve gelisimleri icin yurt disi
imkanlarinin saglanmasi gereklidir.

Ogretmenlerin girebildigi resmi bir platform kurulmali o anda online olan &gretmenler etkilesimli
ders isleyebilmelidir. Ozellikle firsat esitligi yaratabilmek adina atélye ve laboratuvar derslerinde
kullanilmalidir. Veya bu platformda; olusturulmus materyaller paylasilabilmelidir.

Ogretmenlere yapilacak hizmetici egitimin alaninda uzman, 6zel sektdrde calisan, tecriibeli kisiler
tarafindan verilmesi gereklidir.

Ogretmenlerin 6grencilerle birlikte hazirladigi dijital iceriklerin il genelinde sergilenmesi motivasyon
arttirici olacaktir.

Ogretmenlere verilecek gecerli sertifikalar, katilimi arttiracaktir.

STEM ve yapay zekad ve benzeri konularda yapilan galismalarin, paylasimlarin ve fikir alisverisin
yapilabilecegi, ayrica 6grencilerin de faaliyetlere katilabilecegi bir merkez kurulmalidir.

il Milli Egitim Midurliga olarak, dijital 6grenme ortamlarinin olusturulmasi ve yayginlastiriimasi
icin komisyonlar kurularak (ARGE gibi) bu komisyonda gbrev yapan Ogretmenler dijital icerik
olusturmaya yonelik egitimler verilerek sadece bu komisyonlarda gorevlendirilmelidir. Bu
komisyonun olusturdugu icerikler il Milli Egitim MUidirligli web sitesinde, eba.gov.tr'de
paylasiimalidir.

Universite, teknokent gibi kurumlarla isbirligi yapiimahdir.

Belirlenecek bir konu — tema igin il genelinde dijital icerik gelistirme yarismasi yapiimalidir.

Okullar dijital donatim olarak desteklenmelidir.

Okullarda 6gretmen ve 6grencilerin katilimlari ile dijital icerik gelistirme birimi kurulmahdir.

Okul koridorlarina dijital panolar konulabilir. Panolarda dersle ilgili icrekler eklenebilir.

il milli egitim mudurlikleri biinyesinde dijital ortam ve meteryal olusturulabilmesi ayni zamanda
o0gretmen ve 6grencilerin desteklenmesi amaciyla ekipler kurulabilir.

Bir icerik hazirlamak icin birden fazla alanda uzmanlk gerekebildigi icin (grafik, kodlama vb.) bu
alanlarda gruplar halinde galisiimali.

Farkh okullarin ortak kullanabilecegi laboratuvar, elektronik ve kodlama atélyeleri olusturulabilir.

il Milli Egitim Miidiirligi yapilacak calismalar igin &ncesinde brans bazli bilgi almali ve uygulanacak
programlar 6gretmenlere 6ncesinde duyurulmahdir.

Dijital icerik olusturmak icin yapilan calismalar 6gretmenlerin kisisel zamanlarina uygun zaman
dilimlerinde planlanmahdir.

il Milli Egitim MUdurliiga, alan 6gretmenlerine alanlari ile ilgili konu dagitarak, bu konularda dijital
icerik Giretmelerini isteyebilir.

Yapay zeka alaninda temel olusturacak problem ¢6zme becerisinin (algoritma) tim kademelerdeki
ogretmenlere kazandirilmahdir.

il Milli Egitim Midirliklerinin okullara dijital icerik hazirlama programlarinin (Adobe CS8 gibi)
ulastirilmasi gereklidir.

il Milli Egitim MudurlGgi olarak okul idarecilerinin sinav ve veli kaygisindan uzak tutularak teknolojik
uygulamalar icin 6gretmenlerine destek vermesi saglanmalidir.

Okullardaki teknik altyapi ile bizzat ilgilenmeleri ve gerekli durumlarda ( yenilenme, tamirat vb.)
etkin gorev almalari desteklenmelidir.

Okullarda yer alan bilgisayar siniflarinin ¢ogaltilmasi ve uygulamalar i¢in gerekli altyapiyla
donatilmasi gerekmektedir.

il bazindaki okullarda anlatim ve degerlendirme tabanh gercek zamanli uygulamalar kullaniimasi
desteklenmelidir.

Similasyon ve arttiriimis gerceklik teknolojisi sinif ici 6grenmelere entegre edilmelidir.

Kodlama vb. uygulamalar i¢in hizmet ici egitimlerden faydalaniimalidir.

istekli okullara tam yetki ile kullanabilecekleri domain ve hosting tedarik edilebilir.
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Yazilm Uzerine ilgisi olan 06grencilerin, gelistirecekleri calismalari sergileyebilecekleri ve
paylasabilecekleri bir ortam olusturulmahdir.

il genelinde cesitli yarismalar (robot vyarismalar gibi), sergi, fuar vb organizasyonlar
dizenlenmelidir.

istekli 6gretmenlerden dijital icerik iiretimi Gizerine kurullar olusturulmali ve bu ¢alismalari yapan
ogretmenlere Ucretleri temin edilmeli. Daha isabetli bir karar olmasi yoniinde, bu alanda kadro
acilmali ve bu alanda galisan 6gretmenlerin isi sadece bu olmali.

Dijital igeriklerin ve uygulamaya yonelik ders faaliyetlerinin ¢ok daha verimli yiritilebilmesi igin
her tiirlii atélye ortami ve malzemeler temin edilmeli.

Ders disi kodlama etkinliklerinin artirilmasi gereklidir.

Okullardaki internet kisitlarinin kaldirilmasi gereklidir.

Bu alanda basari saglamis iyi 6rneklerin incelenmesi ve bu konuda gerekli hizmet i¢i faaliyetlerin
diizenlenmesi

Yayginlastirmanin saglanmasi i¢in basari saglamis 6grenci ve 6gretmenlerin 6dillendirilmesi ve bu
alanda yarismalarin diizenlenmesi

Maddi ve bilimsel olarak imkani olan kurumlar ile imkani olmayan okullarin birlikte ¢alismasi
Ogretmenlerden dijital icerik gelistirme konusunda kazanmalari istenen hedeflerin bir plan
dahilinde ortak bir plan ile 6gretmenlere verilmesi

Ogretmenlere ydnelik hizmet ici egitim kapsaminda

Web araclarinin egitimde kullanimi

Teknoloji okuryazarhgi,

Web araclarin egitimde kullanimi

STEM Egitimi

Egitimde yapay zeka uygulamalari

Sosyal medya araclarinin egitimde kullanimi

Dijital icerik olusturma ve bu araglarinin kullanimi

Mobil 6grenme ortamlarinin olusturulmasi

Bransa(derse) 6zgi teknoloji kullanimi

Teknoloji destekli 6lgme degerlendirme uygulamalari gibi kurs veya atolye ¢alismalari
diizenlenmelidir.

VVVVVYVYVYVYY

“Tasarim ve Beceri Atolyeleri” kapsaminda “Bilisim Teknolojileri Beceri Atolyesi”, “Kodlama robotik
kodlama Atolyesi”, “Dijital Resim — Ses diizenleme Atélyesi” “Mobil ve Web uygulama gelistirme
atélyesi” “3D Tasarim Atdlyeleri”, VR Sanal Gerceklik Atélyeleri”,”Drone insansiz Hava Araglari
Tasarlama Atolyeler” gibi cesitli atolyeleri agiimalidir.

Konu alaninda uzman kisileri ilimize getirip seminer, kurs, panel, workshop (atdlye) calismalari
diizenlemeli

Ogretmenler icretsiz bir sekilde yararlanabilecekleri teknoloji, egitim icerikli basili veya dijital kitap,
dergi erisimi saglanabilir.

il Milli Egitim Miidiirligiiniin sosyal medya hesaplarinda yapilan calismalari paylasmasi

Okullar ile reel sektérdeki paydaslarin (Stk, Teknokent, Ozel Sektér) daha aktif calismalar
yapmasinin saglanmasi

Teknoloji destekli o6lcme degerlendirme uygulamalari gibi kurs veya atélye c¢alismalari
dizenlenebilir.

3B tasarim, akilli cihaz, insansiz hava araci gibi yenilikgi cihazlarin kullanim, tasarim ve gelisim ilkeleri
temel alinarak 6grenme ortamlarini zenginlestirmeye yonelik egitimler verilmeli ve bu egitimler
suardarilebilir kihnmalidir.

inovasyon giidiimlii egitim programlarinin yasama alinmasi

Yeni is modelleri ve ¢ok disiplinli egitim programlarinin uygulanmasi (fakiltelerin yapilanmasinin
buna gore gercgeklestirilmesi)

18



e Akreditasyon sireclerindeki degisime ayak uydurmak, sabit egitim programlarindan vazge¢mek,
inovasyon dongisiine dayanan egitim programlari

e Yeni egitim teknolojileri ve yaklasimlarinin kullanilmasi, sanal similasyon sistemleri (artirilmis
gerceklik ile gercek diinyanin entegrasyonu) ile zenginlestirilmis egitim programlari gibi)

e Uzaktan egitim teknolojileri ve bilgisayar tabanli yeni 6grenme siireglerinin uygulanmasi

e Kisisellestirilmis egitim ortamlarinin devreye alinmasi.

e Mobil aygitlarin vazgecilmez oldugu diinyada Ogrencilerin ve O0gretmenlerin etkilesim, deney,
degerlendirme vb uygulamalara tablet ve cep telefonu gibi aygitlarla daha rahat bir sekilde
ulasabilmesi.

e Mobil aygitlarin kullaniminin okulda yasaklanmasi yerine “Okul Modu” gibi sinirlandirilmis bir mod
ile kullaniminin saglanmasi.

e Yaygin cep telefonu kullanimi, android, 10S gibi isletim sistemi kullanimini yayginlastirirken
Windows, Linux gibi isletim sistemlerinin kullanimina ket vurmaktadir. Ogrencilerin temel bilgisayar
becerilerinin gelistirilebilecegi icerikler hazirlanmalidir.

o Milli Egitim Sube MudurlGgl seviyesinde, bilisim teknolojileri alaninda bilgili, teknik egitim kdkenli,
liyakat sahibi yoneticilerin bulunmasi gerekmektedir.

e Destekleyici programlarin lisansli bir sekilde okullara saglanmasi gereklidir.

e Milli egitim programlarinda yer alan icerikler hakkinda {Universiteler destegi ile bilisim
ogretmenlerinin bilgilerinin glincellenmesi gereklidir.

GUNDEM 5: Alan / brans ogretmenlerine dijital igeriklerin iiretimini ve kullanimini nasil
yayginlastirabiliriz?

e Alan / brans 6gretmenlerine dijital iceriklerin tretimini ve kullanimina yonelik ilk basta bu dijital
iceriklerin nasil olusturabilecegi ve ders icinde nasil kullanabileceklerine dair etkili ve nitelikli
egitimler verilmelidir. Bu egitimlerin 6gretmenlerin motivasyonu ve etkin katilimi icin seminer
doénemlerinde yapilmasi daha uygun olacaktir.

e Cesitli yarismalar diizenlenerek konu alaninda katki yapan 6gretmenler odillendirilebilir.

e Olusturulan dijital igerigin izlenme ve indirilme sayisina goére 6gretmenlerin 6dillendirilmesi
saglanabilir.

o Gelistirilen dijital icerikler bir ortamda toplanarak paylasima acilabilir.(Dijital icerik nesne ambari)

e BT oOgretmenleri ile diger branslari bir araya getirip birlikte egitsel materyaller ortaya
cikarabilecekleri organizasyonlar diizenlenmelidir.

e Sosyal medyanin ve yeni teknolojilerin derse yonelik uygulamalarin nasil gerceklestirilebilecegi
konusunda egitimler verilmelidir.

e Konu alantile ilgili ¢esitli dergi ve kitaplara 6gretmenlerin erisimi saglanmalidir.

e il genelinde her bransla ilgili icerik gelistirme ekiplerinin kurulmasi ve bu ekiplerin egitim vb
yonlerden gelistirilmesi.

e Ogretmenlere gerek hizmet 6ncesinde gerekse hizmet ici egitim programlari araciligiyla; dijital icerik
olusturma, gelistirme ve degerlendirme, dijital igerikleri 6gretim programlari ile bitlinlestirme
konularinda beceriler kazandiriimalidir.

e Ucretsiz e-6grenme platformlari sunulmalidir.

e Ogretmenlerin kolay bir sekilde icerik (konu akisi, etkinlik, deney, sinav, degerlendirme)
Uretebilecegi platformlar olusturulmali. EBA’da bununla ilgili kisimlar vardir. Bu kisim gelistirilerek,
o0gretmenin daha kolay ve mobil aygitlarla yonetebilecegi bir platform gelistirilmelidir.

o Dijital icerikler gelistirmeyle ilgili Gniversitelerle ortak ¢alismalar yapilmalidir.

e Uygulama ortamlarinin yayginlastirilarak, 6gretmenlerin bilgilerinin kalici hale getirilmesi
saglanmalidir.
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Diger brans oOgretmenleri ile de dijital icerik ve fikir gelistiriimesi kapsaminda calistaylar
dizenlenmelidir.

Dijital 6grenme ortamlarini profesyonel olarak hazirlayabilecek teknik bilgiye sahip bir ekip
olusturup, alan/brans 6gretmenlerinin bu ekiple isbirligi halinde yeni dijital icerikler olusturmasi
saglanabilir. Bu galismada fikirlerin alan / brans 6gretmenlerinden, dijital igerik Gretiminin ise
olusturulacak profesyonel ekip tarafindan yapilmasi isabetli olacaktir. Béylece kendi fikirleri
dogrultusunda Uretilen dijital iceriklerin kullanimi konusunda alan / brans 6gretmenleri daha istekli
olacaktir.

Giyilebilir teknolojiler ve internet nesneleri, ginlik yasamda kullanilan cihazlarin internete
baglanarak veri alisverisi yapmasini, bu verileri analiz ederek kendi kendine karar vermesini ve
kullanicilari yonlendirmesini sagliyor. Bu tir cihazlarin programlanmasi ve yeni Griinler gelistirilmesi
Uzerine ¢alismalar yapiimalidir.

Oyunlastirma yéntemlerinin 6grenme ortamlarinda uygulanmasi gereklidir.

Hikayelestirme, anlatilacak olan igerigin bir hikaye kurgusuyla aktariimasini saglayacak tekniklerin
gelistirilmesi gereklidir.

Ters yiz edilmis siniflar, yaklasimi temel olarak, ders sirasindaki zamani 6grenci-merkezli, grup
¢alismalari, arastirma, yaraticilik, problem ¢dézmeye yonelik aktiviteler ile gegirmek igin sinif
ortamlarinin gelistirilmesi faydah olacaktir.

Tasarim odakl diisiinme, birlikte calisma, grup ¢alismasi, beyin firtinasi, soru sorma, sorulara cevap
verme, iliskileri kurma, yaraticilik, alisiimisin disina ¢itkma gibi becerilerin gelistirilmesi icin calismalar
yaptlmalidir.

Konu ile ilgili calistaylarda ve egitimlerde alan/brans Ogretmenlerinin de etkin katiliminin
saglanmasi

Seminer donemlerinde dijital icerik Gretimine yonelik planlamalar yapilmalidir.

il, ilce, okul sene basi ziimrelerinde ziimre karari alinarak sene sonuna kadar en az 1 tane dijital
icerik Uretmeye yonelik kararlar alinmalidir. Hazirlanan igerikler sene sonu zimrelerinde il
zimresine teslim edilerek il de olusturulan komisyonlar tarafindan incelenerek onay verilen igerikler
Il Milli Egitim web sitesinde, eba.gov.tr'de paylasilabilir.

Tim brans 6gretmenlerinin dijital icerik Gretmeye tesvik ve destek saglanmasi gereklidir.

Dijital icerik Gireten 6gretmenlerin uygun degerlendirme kriterlerine gore hizmet puani veya basari
belgesi vb. ile ddillendirmesi ve 6gretmenlerin dijital igerik Gretme konusunda tesvik edilmesi
gereklidir.

Teknokent benzeri isletmelerde uygulamalar yapilmalidir.

Ogretmenlerin isbasinda, firmalarla anlasarak, 6grencilerin staj calismalarina benzer sekilde,
belirlenen sire igerisinde staj/uygulama galismalari yapmasi saglanabilir.

Ogretmenlerin icerik Uretimi icin periyodik araliklarla bir araya gelmesi ve bir uzman esliginde
materyal gelistirme galismalari yapmasi yararh olabilir. iyi planlamis ve organize edilmis ¢alisma
ortamlari 6gretmenler icin de siirece dahil olma, tGretme gibi degerlerle motivasyonlar kaynagi
olusturabilir.

Verilecek olan 6gretmen egitimleri tim branslari kapsayacak sekilde program planlanmalidir.
Dijital icerik olusturma anlaminda herkesin rahat¢a kullanabilecegi ortak bir paket program
Uretilmeli veya ticari kuruluslara yaptirilmaldir. Boylelikle herkes ortak bir sablonla igerik tretebilir
ve gerekli denetimlerden sonra kullanilabilir hale getirilebilir.

Brans Ogretmenleri dijital icerik olusturma ve kullanma anlaminda tesvik edilmeli ve 6gretim
sureglerinde dijital igerik kullanmanin sagladigi faydalar gésterilmelidir.

Belirli bir yas Ustl, daha once dijital herhangi bir icerik kullanmamis egitimcilerimiz 6zellikle bu
alanda gelistirilmelidir.
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Dijital icerik Gireterek Milli Egitim blinyesinde kullanilabilir halde gelistirebilen egitimcilerimiz, gerek
kariyer gerek maddi anlamda karstligini almahdir.

Fen, Matematik, Teknoloji Tasarim, Cografya, Gorsel Sanatlar gibi brans 6gretmenlerine dijital icerik
gelistirmeleri icin uzaktan ve yiiz ylze egitim verilebilir. (Animasyon ve tasarim programlari)
Ogretmenlerin proje ddevleri verirken, 6grencilerden dijital 8grenme ortamlarinda hazirlayip o
sekilde sunmalari istenebilir.

Ogretmenlerin dijital icerik Uretmesi icin teknik bilgileri arttinlmali, bilisim teknolojileri
dgretmenleri bu konuda rehberlik yapmalidirlar. icerik olusturacak 6gretmenin 6grenme
motivasyonunu arttiracak yontemler aranmalidir.

Universitelerde dijital icerik Gretilmesi ile ilgili yiiksek lisans programlari agilmal ve
ogretmenlerimizin bu programlardan kolaylikla istifade etmeleri saglanmalidir.

Ogretmenlerin EBA’ya igerik iiretimine tesvik edilmesi gereklidir.

Biitlin brans 6gretmenlerinin planlarini, uygulamalarini, dijital etkinliklerini paylasabilecegi resmi
bir dijital platform olusturulmalidir.

Dijital icerik Gireten 6gretmenleri motive edici uygulamalar getirilmelidir.

Disiplinler arasi projeler tesvik edilerek, brans 6gretmenleri farkli branslarla isbirligi icerisinde
¢alismaya yonlendirilmelidir.

Teknolojik projeler okul yonetimi tarafindan desteklenmeli, proje yapan ogretmenler icin farkh
motivasyon araglari olusturulmahdir.

Brans bazinda oyun tabanh uygulamalar gelistirilmelidir ve mifredatlar buna uygun sekilde
glncellenmelidir.

Kaliteli dijital icerik Gretmenin ciddi bir emek ve zaman gerektirmesinden o6tirld alan brans
o0gretmenlerimize basit uygulamalari (powerpoint, web 2.0 uygulamalari gibi) kullanarak, bilgi
birikimleri dogrultusunda igerik gelistirmeleri tizerine egitimler diizenlenebilir.

Bircok branstan Ogretmen zaman zaman vyabanci kaynaklardan vyararlanarak dijital icerik
kullanmaktadirlar. Ornegin Bilisim Teknolojileri Alani icin kullanilabilecek gelismis icerikler
cogunlukla yabanci kaynaklardan temin edilebilmektedir. Okul internet aglarinda kullanilan filtre
sistemi sebebiyle bu tip kaynaklarin biyiik bir kismina erisim saglanamamaktadir. Ogrencilerin
kullandigi sistem ile 6gretmenlerin kullandigi sistemin birbirinden ayrilmasi dislinilebilir.

En yaygin olarak kullanilan yazilimlarin tam siriim olarak, egitim 6gretim amaciyla kullaniimasi
sartiyla okullara Ucretsiz temini konusunda ¢alisma yapilabilir.

Tim Ogretmenlere etkilesimli tahta ve egitsel yazilimlarin verimli kullanabilmeleri icin klasik
seminerler egitimler yerine uygulamali egitimler verilebilir.

GUNDEM 6: Diger oneri ve goriisler

Gelistirilen iceriklerin patentinin alinmasi konusunda 6gretmenler bilgilendirilmelidir.

Gelistirilen 6zglin icerikler sergilenmelidir.

Bilgisayar ve kodlama derslerinin erken yaslarda okullarda verilmesi

Okullarda kullanilan kurumsal internetin 6gretmen sifresi ile kisitlanmalarinin kaldiriimasi

Dijital icerik gelistiren 6grencilere ortak sinavlarinda ek puanlar verilmesi

Ogrencilere, dijital igerik olusturmak adina serbest / secmeli zaman olusturulmal

Olusturulan dijital igerigin izlenme ve indirilme sayisina gbére 6grencilerinde odillendirilmesi
saglanmali.

Proje konusunda uygulamali toplanti/calisma ortamlari olusturulmasi

Ogrencilerin hayal edip, el becerilerinin gelistirilmesine firsat taninarak dijital ortamlara hayal
gliclerini yansitacaklari ortamlarin saglanmasi

Dijital iceriklerin kullanilmasi ve gelistirilmesi konusunda 6grenci ve velilerin tesvik edilmesi
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2023 egitim vizyonunda yer alan tasarim ve beceri atélyelerinin kurulmasinin hizlandiriimasi, bu
atolyelerde bilisim teknolojileri ve yazilim uygulamalarinin da yer almasi saglanmalidir. Bu konuda
okullara donanim ve yazilim destegi saglanmalidir. Ogretmenlerimize de tasarim-beceri atélyelerini
egitimde etkili kullanabilmelerini saglayacak hizmet ici egitimler verilmelidir.

Okullarda STEM calismalari igin uygun fiziki ortam ve 6gretmenler icin ek ders Ucreti karsiligl ders
disi etkinlik /egzersiz ¢alismalari imkanlarinin olusturulmasi

Okullarimizda ihtiya¢ olunan malzeme ve igerik gelistirme icin gerekli programlarin tedarik edilmesi

Lisanli yazilim destegi saglanmasi

Bilisim alaninda yabanci dil destegi saglanmasi

Dijital icerik Gretmeye yoOnelik ara¢ ve gereclerin, okullarimiz ve halk egitim mudurliklerine
saglanmasi.

Okullara saglanan internetin Milli Egitim filtresiyle kullanildigi ancak teknik alt yapisi yeterli olmadigi
icin internet hizinin yavaslamasina sebep olmasindan dolayi, buna yénelik ¢oziimlerin Gretilmesi
Bilisim teknolojileri derslerinin ilkokuldan itibaren zorunlu hale gelerek ders igeriklerinde yapay
zeka, kodlama, robotik, algoritma seklinde planlamalar yapilmalidir.

Robotik ve yapay zeka alaninda il, ilge, okul bazinda at6lyeler kurulmalidir.

il, ilce bazinda biitiin okullarin bilisim alt yapisi, proje hedefi dogrultusunda giincellenmelidir.
Bilisim teknolojileri dersleri ilkokul dizeyine indirilmeli ve dersleri bilisim teknolojileri
o6gretmenlerinin vermesi saglanmali.

Sanal gerceklik gozliigi ile dersler 6grencilere daha cazip hale getirilebilir, bu teknoloji ile donatiimis
siniflar/atélyeler olusturulabilir.

Okullara 3D yazici temin edilebilir ya da teknik 6gretmenlere bu konuda maddi ve manevi destek
sunulabilir.

Bakanlik/Mudurliik biinyesinde Teknokent tarzi materyal Gretim tesisi yapilabilir.

Tum okullara derslerde kullanilmak igin materyal hazirlayacak ekipler kurulmalidir. Bir nevi
bakanligin Silikon Vadisi olmahdir. Gerekirse meslek liseleri doner sermayeden gerekli destegi
saglayabilir.

MEB interneti filtrelerinde uygulanan kisitlamalar gézden gecirilmelidir. Youtube, egitimciler adina
en blyulk dijital icerik alanidir ve erisim tamamen engellenmek yerine farkli kriterler ile yeniden
diizenlenmelidir.

Ticari kaynakli Vitamin isimli firmanin dijital icerik olusturmak icin kullandigl bir yazilim
bulunmaktadir. Bu sayede llke ¢aginda olusturulan igeriklere erisim ve yayinlama ¢ok daha hizli ve
aktif olmaktadir. Meb biinyesinde buna benzer bir kaynak olusturulabilir.

Dinyada kabul gérmis kaliteli Grinleri olan icerik saglayicilar ile bakanhk arasinda ticari bir iligki
kurulmali ve sonrasinda Tirkce dil destegi saglanarak lilkemiz sartlarinda kullanilabilir hale
getirilmelidir.

Bilisim alani haricindeki egitimcilerden dijital icerik olusturabilmelerini beklemek cok gercekgi
degildir. Esas calismalar bilisim alanlari ile yiratalmelidir.

Olusturulacak kurullarda gorev dagilimlari kesin ve dogru sekilde belirlenmeli ve ekip calismasi
muhakkak 6n plana cikariimalidir.

Kodlama egitiminin kiclk yas gruplarina verilmelidir.

Ortaokullarda kodlamaya yetenekli olan 6grenciler tespit edilerek kodlama Uzerine agilabilecek
tematik liselere yonlendirilebilir.

Anadolu Liselerinde Bilgisayar Bilimi dersinden DYK agilabilmesi icin bu dersin kurs listesine
alinmasi.

Okullarda dijital icerik konusunda liderlik edecek bir bilisim 6gretmeni kadrosu verilmesi.

Kurumlar arasi iletisim gerceklestirilerek ortak ders ve projelerin yapilmasi. (Ortaokul-meslek lisesi)
Bilisim teknolojileri dersinin tim kademelerde zorunlu hale getirilmesi ve ders saatinin arttiriimasi.
Teknoloji tabanli uygulamalarin hayata gecirilmesi icin 6ncelikle 6grencilerin ve ailelerinin sinav
kaygisindan uzak tutulmasi gerekmektedir. Sinav kaygisi duyan ailelerin teknolojik etkinliklere bakis
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acisi oyundan oteye gegmemekte bu durum okul yonetimi ve dolayisiyla 6gretmenleri teknolojik
uygulamalardan sogutmaktadir.

Velilerin bilinglendirilmesi ve uygulamalar konusunda sliphelerinin giderilmesi gerekmektedir.
Teknoloji uygulamalarinin arttirilmasi sirecinde bilgisayar 6gretmenlerinin yeri belirlenmelidir.

Brans 6gretmenlerinin yasadigi okul i¢i ve sinif i¢i teknik sorunlar kapsaminda hangi sartlar altinda
kimin destek vereceginin agik¢a belirtiimesi gerekmektedir. Bu baglamda bilgisayar 6gretmenlerinin
gorev tanimi 2023 Egitim Vizyonuna gore revize edilmelidir.

Ogretmenler gerektigi zaman gercek zamanli gevrimigi teknik destek almalidir.

Rekabet duygusunun gelisimi ve 6grenmeye tesvik edici olmasi sebebiyle, robotik ve yazilim Gzerine
sirasiyla ilge, il ve Ulke genelinde, alaninda uzman kisilerin koordinesinde, kriterleri net ve
kategorilere gére ayrilmis yarismalar organize edilebilir.

Moodle uzaktan egitim sistemi kullanilarak icerik gelistirme ortaminin olusturulmalidir.

Teknoloji ortaokullari agilmali ve yayginlastiriimalidir.

Cocuklarin internet bilinci ilkokulda verilmelidir.

Sanayi cevreleriyle ile isbirligi yaparak toplumdaki meslek lisesi algisinin kirilmasi icin Gretim odakh
mifredat gelistiriimelidir.

TUBITAK ile ilgili projelerin yayginlastirilmalidir, katilan 6gretmenlerin desteklenmelidir.

5. Sinifta agilan dil siniflarinda BT dersini zorunlu olmasi gerekmektedir.

BT siniflarimizin dersimiz kapsamindaki kazanimlarin 6grencilerimizin yaparak yasayarak 6grenmesi
bakimindan 6nemli ve gerekli ortamlardir. Bu ylzden BT siniflarin ¢aga uygun bir sekilde
yenilenmesi ve ¢cogaltiimasi gerekmektedir.

2023 Egitim Vizyonu hedefleri icinde yer alan “Tasarim ve Beceri Atolyeleri” kapsaminda “Bilisim
Teknolojileri Beceri Atolyesi”, “Kodlama robotik kodlama Atélyesi”, “Dijital Resim — Ses diizenleme
Atolyesi” “Mobil ve Web uygulama gelistirme atdlyesi” “3D Tasarim Atoélyeleri”, ”VR Sanal Gergeklik
Atdlyeleri”,”Drone insansiz Hava Araglari Tasarlama Atodlyeler” gibi cesitli atolyeleri faaliyete
acmalidir. Gerekirse bu atélyeler bolge icinde yer alip diger okullar bu atélyelerden uygun zaman
araliklarinda faydalanmalidir.

Bilisim Teknolojileri ve yazilimi dersinin devami saglanip; ilkokul 3 ve 4 sinif bazinda da ders olarak
yer almalidir. Hatta isteyen egitim bolgesi icinde norm fazlasi olan 6gretmenler ilkokullarda
gorevlendirilebilir.

Ogretmenlere {icretsiz teknolojinin egitimde kullanimina yénelik kurs, seminer, atélye ¢alismalari
diizenlenmelidir. Ozellikle bu ¢alismalar 6gretmenlerin motivasyonu ve etkin katilimi igin seminer
doénemlerinde yapilmasi daha uygun olacaktir.

Konu ileilgili basili veya dijital materyaller saglanmalidir.

Universite ile isbirligi halinde teknokentin kullanilmasina yénelik ¢calismalar yapilmalidir.
Ogretmenlerin konu hakkindaki fikir ve gorislerinin aldigi daha c¢ok organizasyonlar
gerceklestirilmeli ve de bu baglamda daha somut adimlar atilmahldir. En azindan geri donisler
saglanmalidir.

Yerel yonetimlerin desteginin istenmesi

Ulke capinda biitiin BT siniflari belirli araliklarla yenilenmeli,

Ortaokulda Bilisim Teknolojileri dersi i¢in 6grencilere ders kitabi verilmelidir.

Teknolojinin ulasilabilirliginin  arttigi  giinimizde bu teknolojileri kullanabilen nesiller
yetistirebilmek icin 3B tasarim, akilli cihaz, insansiz hava araci gibi yenilik¢i cihazlarin kullanim,
tasarim ve gelisim ilkeleri temel alinarak 6grenme ortamlarini zenginlestirmeye yonelik egitimler
verilmeli ve bu egitimler strdurilebilir kilinmahdir.

Youtube, Daily Motion gibi egitsel iceriklerin de olabilecegi ses ve video indirilebilecek sitelere
erisim yasaginin kalkmasi gereklidir. Mimbkinse bu sitelerle protokol hazirlanarak Milli Egitime 6zel
bir icerigin stiziilmesi saglanmalidir.
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DEGERLENDIRME

Calistay raporuna gore ilimizde dijital iceriklerin gelistirilmesi bir dizi ¢alisma basamaklarindan
olusacaktir. Bu minvalde;

1.Nitelikli personel yetistirilmesine yonelik 6gretmen egitimleri ihtiyacinin

2.0gretmenlerimizin birlikte calisabilecekleri bilgi ve tecriibe paylasabilecekleri 6grenme ortamlari
ihtiyacinin (atolye-akademi benzeri)

3-Ogrencilerimize bilginin teknoloji kullanilarak verilmesine yénelik donatim ihtiyacinin karsilanmasi
gerekmektedir.

Yukaridaki 3 ihtiyacin kargilanmasina yonelik sorun ve ¢6ziim agacinin olusturularak bir eylem planinin
hazirlanmasi ve her eylemin faaliyetlerle desteklenmesi gerekmektedir.

Oncelikle bilisim 6gretmenlerimizden olusan bir iist kurulun olusturulmasi, ¢alistay raporunun bu kurul
tarafindan etraflica incelenmesi ve hareket noktasinin olusturulmasi gerekmektedir.

EYLEM 1 Eylemin ismi TARIH
Faaliyet 1.1 Faaliyetin ismi
Faaliyet 1.2 Faaliyetin ismi
Faaliyet 1.3 Faaliyetin ismi

EYLEM 2 Eylemin ismi

Faaliyet 2.1 Faaliyetin ismi
Faaliyet 2.2 Faaliyetin ismi
Faaliyet 2.3 Faaliyetin ismi
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