DiJITAL CAGDA
OGRETMENLERE 7 ONERI

SINIFLARIMIZDA TEKNOLOJI TEMELLI
OGRENMENIN FAYDALARI

Dijital cagda déniisen ihtiyaclarla 6§renciler igin
teknolojinin egitim-6gretim ortamlarinda
uyarlanabilirlik diizeyinin zenginlesmesiyle birlikte
isbirligi ve 6grenmeyi daha eglenceli hale getirmek
mimkiindiir. Bilinenlerin haricinde siniflarda
kullanimin cesitlendirilmesiyle beraber, potansiyel
faydalari, mevcut egitim-6gretim araglarina
yardimci olabilecegi yedi 6nemli alanda sizler icin

derledik:
1. Uyarlanabilirligi gelistirin

Ister genis bir cesitlilikteki 6grenci yelpazesine
uyum saglamaya ihtiyaciniz olsun, ister sadece
ders planlarinizi degistirmek isteyin, sinmif
teknolojileri daha uyumlu olmaniza yardimeci
olabilir. Bir dizi farkl 6gretim teknigi kullanmalk,
tiim d8grencilere yardimci olmanin harika bir
yoludur ve materyallerle etkinlikleri bir araya
getirmek 6§retmenler icin de daha eglenceli
olabilir. Cesitli materyallere, etkinliklere ve
degerlendirmelere maruz kalan 6§renciler, 6§retim
siirecleriyle ilgili olarak genellikle daha yiiksek
diizeyde motivasyon, keyif ve katilim aldiklarini
ifade ederler. Bulut uygulamalari ve uyarlanabilir
6grenme sistemleri, farkli yéntemleri denemeyi
daha hizli ve daha kolay hale getirir ve cok sayida
paylasilan ¢cevrimici kaynak, sonsuz ilham ve
destek saglayabilir. llerleyen asamalarda bireysel
egitim planlari icin veri toplama siirecini
hizlandiran, profilleri derleyen ve yetkili
6gretmenlerle paylasan is akislarini
otomatiklestiren dijital belge ¢éziimleri egitim-
6gretim siireclerine déhil olma diizeyleriyle uyumlu
olarak isleyiste biiyiik farklilik saglayabilir.



2. Isbirligini zenginlestirin
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Rl sistemleri, bulut uygulamalar:
C")cjrencﬂere yonelik ve is akisi araglari, geri
alternatif yollar: bildirim déngiisiiniin
olusturarak dogrudan kisaltilmasina, tekrarlanan
geri bildirim imkénina gorevlerin
kavusan 6Jretmenin, otomatiklestirilmesine,
zamani verimli sekilde dereceli puanlama anahtar
diizenlenmesini saglarken 6gelerinin 6zetlenmesine ve
farkhilagtirilmis 6gretim hatta 6§retmenlerin kendi
siireclerini ve simif kanaatleriyle artirabilecekleri,
rehberlik faaliyetlerini yapay zekd yardimiyla
olanakli hale getirir. hazirlanan algoritmalarla
Ogrenciler oyun olusturulmusg temel
oynadikca kendilerini degerlendirmeler
etkinlige uyumlandirir, bu saglanmasina yardimci olur.
da katilimi ve akilda Bu araclar ayni zamanda
tutmayi artirir. Oyunlar tutarhihig: tesvik ederek
ayrica, é6zellikle birkac oényargiyl azaltmaya yardimci
6grencinin projenin farkl olur ve son d6devin yahut
béliimlerinde birlikte sinavin hatta projenin ilkiyle
calismasini gerektiren ayni diizeyde

gorevleri iceriyorsa, grup  degerlendirilmesini olanakl:
etkinlikleri icin harika bir hale getirir. Ogretmenler, geri

secenektir. Bu oyunlarin bildirim ig yiikiinii hafifleterek,

6grenciler arasinda 6grencileri miifredatlarina ve
sonuclari olumsuz bireysel hedeflerine
etkileyebilecek dogrudan  yénlendiren olumlu tesvikler
bir rekabet kaynagi ve icgoriiler saglamaya daha
haline gelmesini 6nlemek fazla zaman ve dikkat

6nemlidir. ayirabilir.



5. Baglantilari giiclendirin

Teknoloji, 6gretmenler ve 6§renciler, ebeveynler
ve diger kilit paydaslar arasindaki baglantilar:
giiclendirmenin bircok yolunu sunar. Is akisi
yonelimli otomasyon sayesinde dijital belgeleri,
izin formlari ve sorumluluk muafiyetleri gibi rutin
iletisimler icin harcanan siireyi azaltarak;
kaynaklar, daha kullanigli hale gelebilir. Dijital
araclar ayni zamanda é6grenciler ve velilerle
egitimle ilgili gériigmeleri daha verimli hale
getirerek sorulari, yanitlari ve nihayetinde
sonuglara ulagmayi hizlandirabilir.

Cevrimici kullanilabilirlik saatleri de déahil olmak
izere bu iletisimler icin katilim kurallarini acikca
belirtmek ve yénetmek 6nemlidir, aksi takdirde
yodunluk bunaltici hale gelebilir. Bulut
uygulamalari, Tim sinifin gériintileyebilecedi,
diizenleyebilecedi ve yorum yapabilecegi ortak
notlar ve materyaller saglamak gibi baska
sekillerde baglantilarin gelistirilmesine yardimei
olabilir. Bu paylasilan belgeler, cesitli not alma
becerilerine sahip éJrenciler icin belli bir
programi takip etmelerine ve yarar saglamalarina
yardimci olur, rekabet yerine igbirligini tesvik eder
ve dgretmene, 6grencilerin materyali ne kadar iyi
anladigina dair aninda fikir verir.

6. Teknik becerileri tegvik edin

Dijital araclar ve cihazlarla dolu bir diinyada,
teknik beceriler ve dijital okuryazarlik gelistirmek,
teknolojiyi sinifta kullanmanin énemli bir
parcasidir. Giiniimiizde toplumun farkli ve genis
kesimlerinde karsgilik bulan dijital okuryazarlik gibi
kavramlarin uygulamalardaki yayginhgiyla hem
teknoloji ile 6gretimin hem de teknoloji hakkinda
6gretimin gerekliligi icsellesmektedir. Her yastan
égrencinin yasal, etik ve giivenli bir sekilde
hareket edebilmesi icin ortak teknolojilerin uygun
kullanimlari ve etkileri hakkinda bilgi edinmesi
gerekir. Ornegin, 6zel ve gizli bilgilerini korumak,
kisisel bilgileri yayinlamanin olumlu ve olumsuz
etkilerini kesfetmek ve yanls bilgi kaynaklarini ve
risklerini belirlemeyi 6§renmenin merkeze
alinmasiyla 6gretmenler araciligiyla, 6grenci ve
veliler, dijital haklar ve sorumluluklari tartismaya
ve cevrimici davranig icin en iyi uygulamalar:
modellemeye tegvik edilebilir.



7. Maliyetleri azaltin

Son olarak, sinif ve idari teknolojiler zamandan
tasarruf saglayabilir, maliyetleri azaltabilir ve
hizmetleri gelistirebilir. Dijital belge ¢éziimleri,
kagit, mirekkep, cikti ya da postalama
maliyetlerinde ve baski ekipmaninda hatiri sayilir
bir miktarda tasarruf saglar. Elektronik kayitlarla
zorunlu egitim 6gretim adindaki bir 6§rencinin
akademik hayattaki kisisel macerasindaki egitim
siireclerinin kalitesini ve verimliligini artirir ve
mahremiyet diizenlemelerine uymay: kolaylastirir.
Okul siireglerinin dijital déniisiimi, is yiiklerini
azaltabilir ve sinifin icinde ve diginda iiretkenligi
ve uyarlanabilirligi artirabilir. Bu degisikliklerin
cogu ayrica éJrenci ciktilarini olumlu yénde
etkileyebilir ve meslektaslarimizin, 6grenciler ve
velilerle etkilesimleri gelistirebilir.

Teknoloji 6gretmenler icin bir carpan olabilir
Sinifta araclari se¢cmek ve kullanmak, belirsiz
sonuclari olan géz korkutucu bir gérev gibi
gorinebilir. lyi kullanildiginda, sinif ve idari
teknolojiler 6§retmenler icin 6nemli bir carpan
olabilir, is yiiklerini azaltabilir, 6§renmeyi daha
eglenceli hale getirebilir ve 6§renci ciktilarini
gelistirebilir. lyi haber su ki, 6gretmenler,
6grenciler ve yéneticiler icin sinif teknolojisi
diinyasini kesfetmek, sorular sormak, deneyimlerini
paylasmak ve en iyi uygulamalari 6§renmek icin
cevrimici olarak ¢cok sayida kaynak var.




