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Kursa genel bakis

Amacg

“Yiiksekogretimde E-Ogrenime Adaptasyonu Desteklemek icin Araclar ve Stratejiler -
YES4eLearning” Yiiz Yiize Kurs Kilavuzu ve ayni proje kapsaminda hazirlanan kurs miifredati,
yuksekdgretim akademisyenlerinin, Ogretmenlerin ve c¢alisanlarin ¢evrimigi sosyal varlik
bilesenleriyle ilgili bilgi, beceri, tutum ve yeterliliklerini gelistirmeyi ve ¢evrimici alanlarda
fiziksel varlik eksikligini telafi etmek i¢in katilimlarini artirmayi amaglayan yiiksekogretim
sektorii i¢in yenilik¢i araglardir. Kursun nihai amaci, ¢evrimici kurslarin kalitesini artirmak,
egitimi birakmay1 6nlemek ve dgrencilerin motivasyonunu artirmaktir.

Hedef Kkitle
Bu miifredat, Yiiksekogretim 6gretim gorevlileri, 6gretmenler ve ¢evrimigi kurslar, seminerler ve
laboratuvarlar saglayan ¢alisanlar icin tasarlanmstir.

Gelisim Siireci

“Cevrimici Derslerin Kalitesini Artirmak, Egitimi Birakmayr Onlemek ve Ogrencilerin
Motivasyonunu Artirmak i¢in Araclar ve Stratejiler” egitim paketi, 1.10.2023 - 30.09.2025
tarihleri arasinda uygulanan ‘Yiiksekdgretim Sektoriinde E-Ogrenmeye Adaptasyonu
Desteklemek icin Araglar ve Stratejiler - YES4eLearning’ isimli Erasmus+ Yiksekdgretim
Isbirligi Ortaklig1 projesi kapsaminda hazirlanmistir. Proje, Klaipedos Valstybine Kolegija
Klaipeda, Litvanya tarafindan Gebze Teknik Universitesi Tiirkiye, Universitat Politecnica de
Valencia, Ispanya, Institut Cal-Lipolis, Tarragona, Ispanya, Asociatia Demetrius, lasi, Romanya,
Falco&Associati SRL, Milano, Italya ile birlikte koordine edilmistir.

Egitim paketi, son haline ulagsmadan 6nce, projeye katilan 5 tilkeden 250 Yiiksekdgretim 6gretim
gorevlisi, 0gretmen ve ¢aligan ile pilot olarak uygulanmaistir.

Kurs tasarimi

Kurs, bagimsiz atdlye calismalar1 olarak verilebilecek farkli boliimler halinde tasarlanmistir. Bes
boliim bulunmaktadir:

1. Modiil: Duygusal katilim, duygular1 ifade etmeyi, giiven gdstermeyi, mizah1 ve kendini agmay1
tanitir.

2. Modiil: Topluluk uyumu, iiyeligi hissetmeyi, ¢evrimigi kaynak paylasimini 6gretir.

3. Modiil: Egiticinin katilim1, 6rnekler sunma, ¢evrimici kurslar sirasinda 6grencilere aninda geri
bildirim verme hakkinda bilgiler sunmaktadir.

4. Modiil: Etkilesimin yogunlugu, ¢evrimigi 6gretim sirasinda tesekkiir, tesvik, takdir, onay ve
iltifatlarin varlig1 hakkinda bilgi verir.
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5. Modiil: Bilgi ve deneyim, ¢evrimigi etkilesim sirasinda karsilikli deneyim, bilgi ve uzmanlik
paylagimini Ggretir.

Uygulama

Kurs, her biri yaklasik 4 saat siiren bes ayr1 boliimden olugsmaktadir. Kursun tamami yaklagik 21
saatlik egitim siiresi gerektirmektedir. U¢ tam giinde, birka¢ yarim giinde veya birkac hafta
boyunca verilen daha kisa boliimlerde sunulabilir.

Tavsiye edilen grup biiylikligi 20-25 katilmeidir. Egitim birgok kiiciik grup aktivitesi
icermektedir; genis egitim alanlar1 bunlar i¢in en iyi sonucu verecektir. Gazete kagitlarin1 ve daha
biiylik kagit parcalarin1 sergilemek i¢in bos duvar alanina ihtiya¢ vardir. Oda kurulumu i¢in
ziyafet, sinif veya “U” seklinde diizenlenmis masalar tavsiye edilir.

Kolaylastiricilar yiiksekogretimde is deneyimine sahip olmali ve sosyal mevcudiyet teorisinin bes
boyutuna ve kavramlarina agina olmalidir (Whiteside, 2017). Ogretim ve grup kolaylastirma
becerileri gereklidir.

Egitim tam giin olarak verilecekse, iki kolaylastiricidan olusan bir ekip siddetle tavsiye edilir.

Ekipman/Malzemeler

* Diziistii bilgisayar/projektor/hoparldrler/ekran (veya dahili gorsel-isitsel ekipmani olan oda)
« Internet erisimi

* Sovale/gazete kagidi/isaretleyiciler/kalemler

* Kagit rulosu/makas

* Maskeleme band1

* El notlar1 (istege bagl ciltler)

« Isim etiketleri

Degerlendirme
Her modiil i¢in bir degerlendirme testi tavsiye edilir ve egitim paketine dahil edilir.
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Kursun ana hatlar

Modiil Ogretim saati sayis1
1 4
Duygusal katilim
2 4
Toplumsal uyum
3 4
Egiticinin katilim1
4 4
Etkilesimin yogunlugu
5 4
Cevrimici 6gretim bilgisi ve deneyimi
1
Kurs Degerlendirmesi
21

Toplam kurs siiresi




R Co-funded by C
ey the European Union YES4 E-LEARNING

Teorik Cerceve

Cevrimig¢i egitim alaninda, etkili 0grenme ortamlarinin belirleyicilerini anlamak pedagojik
sonuglar1 optimize etmek icin ¢ok Onemlidir. Bu baglamda merkezi bir kavram olan sosyal
mevcudiyet, ¢cevrimi¢i bir 6grenme toplulugundaki katilimecilarin birbirlerini gercek, ilgili ve
baglantili olarak algilama derecesini ifade eder. Bu kavram, 6grenen memnuniyetini, katilimini ve
genel 6grenme ¢iktilarini etkileyen ¢ok boyutlu bir yapidir. Whiteside'in (2017) Sosyal Varhk
Modeli, bu yapiya katkida bulunan bes kritik boyut tanimlamaktadir: Duygusal Katilim, Topluluk
Uyumu, Egiticinin Katilimi, Etkilesim Yogunlugu ve Bilgi ve Deneyim Paylasimi. Bu boyutlarin
her biri, duygusal olarak destekleyici, sosyal olarak baglantili ve entelektiiel olarak tesvik edici bir
O0grenme ortaminin gelistirilmesinde kritik bir rol oynamaktadir.

1. Duygusal katilhm

Duygusal katilim, sosyal mevcudiyetin ana unsurlarindan biridir ve ¢evrimi¢i 6grenme ortaminda
duygularin ifade edilmesini, giivenin sergilenmesini, mizahin kullanilmasini ve kendini agiga
cikarmay1 kapsar. Bu boyut, katilimin artirilmasi ve destekleyici bir 6grenme toplulugunun tesvik
edilmesi i¢in temel olan, 6grenciler arasinda duygusal bir bag duygusu olusturmak igin ¢ok
onemlidir.

a. Duygularin Ifade Edilmesi

Duygularin 6grenmedeki rolii, 6zellikle sosyal yapilandirmaci teoriler baglaminda literatiirde iyi
belgelenmistir. Vygotsky (1978) duygularin motivasyonu, bilisi ve bagkalariyla baglanti kurma
becerisini etkiledigi i¢cin O6grenmenin sosyal yonlerinin ayrilmaz bir pargast oldugunu
vurgulamigtir. Cevrimici bir 6grenme ortaminda duygularin ifade edilmesi, genellikle etkili
iletisim ve isbirliginin onlinde bir engel olusturabilecek psikolojik mesafenin kapatilmasina
yardimeci1 olur.

Arastirmalar, dgrencilerin cosku, hayal kiriklig1 veya empati gibi duygularini ifade etmelerinin
aidiyet duygularini gelistirdigini ve izolasyon duygularinmi azalttigin1 gostermistir (Gunawardena
& Zittle, 1997). Ornegin, Rourke ve arkadaslar1 (2001) tarafindan yapilan bir arastirma, ¢evrimici
tartisma forumlarinda duygularin ifade edilmesinin daha fazla grup uyumuna ve daha iyi 6grenme
ciktilarma yol actigini ortaya koymustur. Bu duygusal ifade, ¢evrimigi kurslarda motivasyonu ve
kalicilig1 siirdiirmek icin gerekli olan daha ilgili ve baglantili bir 6grenme toplulugunu tesvik eder.

b. Iletisimde Oz Giiven

Iletisimde 6zgiiven, Bandura'nin (1977) bireyin belirli durumlarda basarili olma yetenegine olan
inancin1 ifade eden 6z yeterlilik kavramiyla baglantilidir. E-6grenme baglaminda, kendine
giivenerek iletisim kuran 6grencilerin aktif olarak katilma, soru sorma ve anlamli tartigmalara
girme olasiliklar1 daha yiiksektir. Ogretmenin kendine giiveni de énemli bir rol oynar, ciinkii
otorite ve giivenilirlik duygusu yaratir ve bu da 6grencinin giivenini ve katilimini artirir.
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Aragtirmalar, iletisimlerinde 6zgiiven sergileyen 6grencilerin daha yiiksek akademik performans
seviyelerine ulagsma olasiliklarinin daha yiiksek oldugunu gdstermistir (Schunk & Pajares, 2009).
Ister dgrenci ister gretmen tarafindan sergileniyor olsun, bu giiven, katilimcilarin fikirlerini ve
bakis agilarini paylasirken kendilerini rahat hissettikleri daha dinamik ve etkilesimli bir 6grenme
ortami yaratilmasina yardime1 olur.

¢. Mizah Kullanimi

Mizahin ¢evrimigi 6grenmede stratejik kullanimi kaygiy1 azaltabilir, 6grenci katilimim artirabilir
ve daha olumlu bir 6grenme atmosferi yaratabilir. Meyer'e (2000) gore mizah, sadece 6grenme
stirecini daha eglenceli hale getirmekle kalmayip ayni zamanda bilginin akilda tutulmasma da
yardimc1 olan pedagojik bir ara¢ olarak hizmet edebilir. Mizah kullanimi 6gretmeni
insancillagtirmaya yardimcr olabilir, daha wulasilabilir ve iligkilendirilebilir gdriinmesini
saglayabilir, bu da sanal ortamlardaki sosyal mesafeyi azaltabilir.

Berk (1996) tarafindan yapilan arastirma, mizahin uygun sekilde kullanildiginda 6grencilerin ders
materyallerini hatirlamasini ve anlamasini gelistirebilecegini ortaya koymustur. Ayrica, calismalar
mizahin 6grenci memnuniyetini ve algilanan 6grenmeyi artirabildigini (Ziv, 1988) ve daha etkili
ve eglenceli bir e-Ogrenim deneyimine katkida bulundugunu gdstermistir.

d. Kendini A¢iga Cikarma

Kendini agma veya kisisel deneyimlerin ve diisiincelerin paylasilmasi, ¢evrimici bir 6§renme
toplulugunda giiven olusturmanin 6nemli bir bilesenidir. Wheeless ve Grotz'un (1976) kendini
acma teorisi, kigiler arasi iliskilerin gelistirilmesinde ve sosyal baglantilarin derinlestirilmesindeki
onemini vurgulamaktadir. E-6grenme ortamlarinda, hem 6gretmenler hem de 6grenciler tarafindan
kendini agma, katilimcilarin diiriist ve anlamli tartigmalara girmekte kendilerini rahat hissettikleri
daha acik ve giivenilir bir atmosfer yaratmaya yardimci olabilir.

Aragtirmalar, kendini agiga ¢ikarmanin ¢evrimig¢i 6grenme ortamlarinda artan giiven, uyum ve
memnuniyet ile olumlu ydnde iliskili oldugunu gdstermistir (Lauricella & Kay, 2013). Ogrenciler
ve Ogretmenler kisisel hikayelerini veya deneyimlerini paylastiklarinda, 6grenme deneyimini
insanilestirmeye yardimci olur ve ¢evrimigi kurslara katilimi siirdiirmek i¢in ¢ok énemli olan bir
topluluk duygusunu tesvik eder.

Duygusal katilim, sosyal mevcudiyetin kritik bir boyutudur ve ¢evrimigi bir ortamda 6grencilerin
duygusal ve psikolojik refahma katkida bulunur. Ogretmenler veya egitmenler duygularin
ifadesini, gliveni, mizah1 ve kendini agiga ¢ikarmayi tesvik ederek daha ilgi ¢ekici ve destekleyici
bir 6grenme atmosferi yaratabilirler.

2. Topluluk uyumu

Topluluk uyumu, ¢evrimigi bir kursta 6grenciler arasindaki aidiyet ve baglilik duygusunu ifade
eder. Bu boyut, 6grencilerin ortak hedef ve degerleri paylasan bir toplulugun pargas1 olduklarim
hissettikleri destekleyici ve igbirlik¢i bir 6§renme ortami yaratmak i¢in hayati nem tasimaktadir.

a. Aidiyet Duygusu
Aidiyet duygusu, bireylerin kimliklerinin ve 06z saygilarinin bir kismini sosyal gruplara
tiyeliklerinden aldiklarin1 6ne siiren sosyal kimlik teorisiyle (Tajfel & Turner, 1979) yakindan
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iliskilidir. Cevrimici 6grenme baglaminda, giiclii bir aidiyet duygusu motivasyonu artirabilir,
Ogrenimi birakma oranlarin diistirebilir ve kalicilig1 tesvik edebilir.

Rovai (2002), giiclii bir topluluk duygusu algilayan 6grencilerin aktif olarak katilma ve ¢evrimici
kurslart tamamlama olasiliklarinin daha yiiksek oldugunu bulmustur. Bu aidiyet duygusu,
genellikle basarili ¢evrimici 6grenmenin Oniindeki 6nemli bir engel olarak belirtilen sosyal
izolasyonun zorluklarini azaltmaya yardimci olur. Uyumlu bir topluluk duygusal destek saglar,
isbirligini gelistirir ve 6grenciler arasinda ortak bir amag¢ duygusunu tesvik eder.

b. Kaynak Paylasimi

Kaynak paylasimi, Palincsar (1998) tarafindan onerilen ve bilginin sosyal etkilesimler yoluyla
birlikte insa edildigini 6ne siiren teoride oldugu gibi isbirlik¢i 6grenme teorilerinin kritik bir
bilesenidir. Bir e-6grenme ortaminda, ¢aligma materyalleri, baglantilar ve pratik 6rnekler gibi
kaynaklarin paylasimi, kolektif 6grenme deneyimine katkida bulunur ve 6grenme toplulugunun
birbirine bagliligini gii¢lendirir.

Ampirik arastirmalar, kaynak paylasiminin hem bireysel hem de grup 6grenme ¢iktilarii
gelistirdigi fikrini desteklemektedir (Bielaczyc & Collins, 1999). Ogrenciler kaynak paylasimina
katildiklarinda, yalnizca grubun kolektif bilgisinden faydalanmakla kalmaz, ayni zamanda
topluluga kars1 sorumluluk ve baglilik duygusu gelistirirler. Bu karsiliklilik, aktif ve katilimei bir
cevrimici 6grenme ortaminin siirdiiriilmesi i¢in gerekli olan karsilikli destek ve igbirligi kiiltiiriinti
tesvik eder.

Topluluk uyumu, ¢evrimigi 6grenmenin sosyal ve duygusal yonlerini gelistiren temel bir boyuttur.
Ogretmenler bir aidiyet duygusu yaratarak ve kaynak paylasimini tesvik ederek &grencilerin
kendilerini kursa bagl hissetmelerine ve kursa yatirim yapmalarina yardimer olabilir.

3. Egiticinin katilimm

Egiticinin katilim1 veya egitmenin varligi, ¢evrimici kurslarin basarisinda kritik bir faktordiir. Bu
boyut, egitmenin, katilimi siirdiirmek ve olumlu 6grenme ¢iktilar1 saglamak igin gerekli olan
ogrencilere rehberlik etme, destekleme ve geri bildirim saglamadaki aktif roliinii vurgulamaktadir.

a. Ornekler Sunmak

Ogretmenler tarafindan ilgili drneklerin sunulmasi, bilissel yiik teorisine dayanmaktadir (Sweller,
1988); bu teoriye gore biligsel yiik en aza indirildiginde 6grenciler bilgiyi daha etkili bir sekilde
isleyebilir ve akilda tutabilir. Ornekler, teorik kavramlarin baglamsallastiriimasina yardimei olarak
onlar1 daha erisilebilir ve anlagilmas1 daha kolay hale getirir.

Clark ve Mayer (2011) tarafindan yapilan arastirma, Ogretim materyallerinde Orneklerin
kullanilmasmin anlama ve akilda tutmayi artirabilecegini gostermektedir. Ogretmenler teorik
icerigi pratik, gergek diinya senaryolariyla iligkilendirerek Ogrencilerin soyut kavramlar ve
bunlarin uygulamalari arasinda koprii kurmalarina yardimei olabilirler. Bu yaklasim sadece bilgi
aktarimina yardimci olmakla kalmaz, ayn1 zamanda daha derin 6grenmeyi de tesvik eder.

b. Aminda Geri Bildirim Vermek
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Aninda geri bildirim, 6grenme ve performansin artirilmasi i¢in en gii¢lii araglardan biridir. Hattie
ve Timperley'e (2007) gore geribildirim, 6grencilerin hedeflerine gére mevcut performans
diizeylerini anlamalar1 i¢in bir mekanizma gorevi goriir ve daha iyi performans gostermeleri igin
gerekli ayarlamalar1 yapmalarini saglar.

Arastirmalar, c¢evrimi¢i kurslarda aninda geri bildirimin daha yiiksek diizeyde ogrenci
memnuniyeti, daha iyi akademik performans ve daha yiiksek motivasyona yol a¢tigini1 gostermistir
(Gikandi, Morrow ve Davis, 2011). Geri bildirimin zamaninda yapilmasi, 6grencilerin yanlis
anlamalarini hizl1 bir sekilde diizeltebilmelerini ve dogru bilgiyi pekistirebilmelerini saglar; bu da
cevrimigi 0grenme ortaminda ilerlemeyi siirdiirmek i¢in kritik 6neme sahiptir.

c. Ogretmenin Katilimi

Ogretmenin fiziksel varlig1 ya da egitmenin, gretmenin veya ydnlendiricinin ¢evrimigi 6grenme
ortamina goriinlir ve aktif katilimi, bir yap1 ve destek duygusu yaratmak i¢in ¢ok Snemlidir.
Garrison, Anderson ve Archer (2000) tarafindan gelistirilen Aragtirma Toplulugu (Col) gercevesi,
bilissel ve sosyal varligi kolaylastirmada Ogretmen varliinin 6nemini vurgulamaktadir.
Ogretmenin varligi, yalnizca igerik sunmay1 ve geri bildirim saglamay1 degil, ayn1 zamanda
tartigmalar, etkinlikler ve kisisellestirilmis destek yoluyla Ogrencilerle aktif olarak etkilesim
kurmay1 da igerir.

Aragtirmalar, giiclii bir 6gretmen varliginin 6grenci katilimi ve memnuniyeti ile olumlu yonde
iligkili oldugunu gostermektedir (Richardson & Swan, 2003). Ogretmenler kursa aktif olarak dahil
olduklarinda, 6grenciler kendilerini daha fazla desteklenmis hisseder ve tartigmalara katilma, soru
sorma ve gerektiginde yardim isteme olasiliklar1 artar. Bu katilim, motivasyonu siirdiirmek ve
cevrimici bir ortamda basarili 6grenme ¢iktilar saglamak icin gereklidir.

Egitmenin katilimi, 6grencilere kurs igerigi boyunca rehberlik etmek ve katilimlarint ve yolda
kalmalarin1 saglamak igin ¢ok &nemlidir. Ogretmenler, ilgili &rnekler ve aninda geri bildirim
saglayarak ve gOriinlir bir 6gretmen varligimi siirdiirerek 6grenme deneyimini ve sonuglarini
onemli Ol¢iide gelistirebilir.

4. Etkilesim yogunlugu

Etkilesimin yogunlugu, ¢evrimici bir kursta 6grenciler ve O0gretmenler arasindaki iletisimin
sikliginy, kalitesini ve derinligini ifade eder. Bu boyut, 6grencilerin kendilerini degerli hissettikleri,
desteklendikleri ve katilim i¢in motive olduklar1 olumlu bir 6grenme ortamini tesvik etmek i¢in
¢ok 6nemlidir.

a. Etkilesimde Pekistirmenin Rolii

Cevrimigi etkilesimlerde tesekkiir, tesvik ve takdirin varligi, pekistirme teorisi merceginden
anlagilabilir (Skinner, 1953). Sozli tesekkiir veya tesvik ifadeleri seklindeki olumlu pekistirme,
olumlu geri bildirim saglayarak istenen davranislar1 gili¢lendirir. Bir e-6grenme baglaminda, bu
pekistirme bigimleri 6grenen katilimini ve baghligini artirabilir.

Arastirmalar, 6gretmenlerden ve akranlardan gelen tesekkiir ve tesvik ifadelerinin &grenci
motivasyonunu ve devamliligin1 6nemli dlgiide artirabildigini gostermistir (Deci vd., 1991). Bu
olumlu etkilesimler, destekleyici ve kapsayici bir 6grenme ortamina katkida bulunur ve bu da
cevrimici kurslarda yiiksek diizeyde katilim siirdiirmek i¢in gereklidir.

10
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b. Takdir, Onay ve Ovgiiler

Takdir, onay ve Ovgiiler, bireylerin kendilerini baskalariyla kiyaslayarak yeteneklerini ve 6z
degerlerini degerlendirdiklerini one siiren sosyal karsilastirma teorisi (Festinger, 1954) araciligryla
da analiz edilebilir. Onay ve ovgii seklindeki olumlu geri bildirimler, 6grencilerin 6z
yeterliliklerini ve motivasyonlarimi artirarak ¢alismalarinda daha fazla caba gdstermelerine ve
sebat etmelerine yol acabilir.

Aragtirmalar, ovgiiler veya onay ifadeleri gibi olumlu geri bildirimlerin 6grencilerin basar1 ve
memnuniyet duygularini artirabilecegini gostermektedir (Bandura, 1986). Bu tiir geri bildirimler
sadece O0grencilerin ¢abalarin1 dogrulamakla kalmaz, ayni zamanda ¢evrimig¢i 6grenme ortaminda
motivasyonu siirdiirmek i¢in kritik olan 6grenme siirecine olan bagliliklarini da pekistirir.

c. Etkilesim Derinligi ve Kritik Diigiinme

Ogrenciler ve Ogretmenler veya egitmenler arasindaki diisiinceli ve anlamli aligverislerle
karakterize edilen etkilesimin derinligi, kritik diisiinmeyi ve derin 6grenmeyi tesvik etmek icin
gereklidir. Sorgulayict sorular sormay1 ve yansitict diisiinmeyi tesvik etmeyi igeren Sokratik
yontem, st diizey bilissel becerilerin gelistirilmesinde 6zellikle etkilidir.

Arastirmalar, derin etkilesimi ve elestirel analizi tesvik eden cevrimigi tartismalarin daha 1yi
biligsel sonuclara ve daha fazla memnuniyete yol agtigini gostermistir (Garrison & Cleveland-
Innes, 2005). Ogretmenler, diisiinceli bir etkilesim kiiltiiriinii tesvik ederek &grencilerin hem
akademik hem de mesleki baglamlarda basar1 icin gerekli olan elestirel diisiinme becerilerini
gelistirmelerine yardimci olabilirler.

Sik sik tesekkiir, tesvik, takdir ve onay ifadeleriyle karakterize edilen yiiksek yogunluklu
etkilesim, c¢evrimi¢i kurslarda 6grenci motivasyonunu ve katilimini siirdiirmek i¢in gereklidir.
Egitmenler, olumlu ve destekleyici bir ortami tesvik ederek Ogrencilerin kendilerini degerli
hissetmelerine ve yeteneklerine giivenmelerine yardimci olabilir.

5. Bilgi ve Deneyim Paylasimi

Bilgi ve deneyim paylasimi, ¢evrimi¢i 6grenme toplulugu i¢inde karsilikli uzmanlik, i¢gdrii ve
pratik deneyim aligverigini vurgulayan bir boyuttur. Bu boyut, igbirlik¢i 6grenmeyi tesvik etmek
ve 0grencilerin entelektiiel katilimini derinlestirmek i¢in kritik 6neme sahiptir.

a. Yerinde Ogrenme ve Deneyim Paylagimi

Deneyimlerin karsilikli paylasimi, 6grenmenin bir uygulama topluluguna aktif katilim yoluyla
gerceklestigini 6ne stiren konumlandirilmis 6grenme teorisiyle (Lave & Wenger, 1991) yakindan
uyumludur. Cevrimigi bir 6grenme ortaminda, kisisel deneyimlerin ve pratik iggoriilerin
paylasilmasi, 6grencilerin teorik bilgiyi baglamsallastirmasina olanak taniyarak gergek diinya
durumlariyla daha ilgili ve uygulanabilir hale getirir.

Aragtirmalar, deneyim paylasiminin farklh perspektifler ve gercek diinya uygulamalar1 sunarak
ogrenme siirecini gelistirdigi fikrini desteklemektedir (Brown, Collins ve Duguid, 1989).
Ogrenciler deneyimlerini paylastiklarinda, daha zengin ve daha cesitli bir égrenme ortamina
katkida bulunurlar, bu da daha derin bir anlayis ve kritik diisiinmeyi tesvik eder.
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b. Bilissel Ciraklik ve Bilgi Paylasimi

Bir 6grenme toplulugu i¢inde bilgi ve uzmanlik paylagimi, 6grencilerin rehberli uygulama ve
sosyal etkilesim yoluyla beceri ve bilgi edindikleri biligsel ¢iraklik kavrami araciliiyla
anlagilabilir (Collins, Brown ve Holum, 1991). Bir e-6grenme baglaminda, bilgi paylasimi
tartigmalar, igbirlik¢i projeler ve akranlar arast mentorluk seklinde olabilir ve bunlarin hepsi
kolektif 6grenme deneyimine katkida bulunur.

Arastirmalar, ¢evrimigi kurslarda bilgi paylagiminin igbirlik¢i 6grenmeyi, kritik diistinmeyi ve
genel dgrenci memnuniyetini artirdigini gdstermistir (Johnson & Johnson, 2009). Ogrenciler,
akranlarinin uzmanhgiyla etkilesime girerek daha genis bir perspektif yelpazesine maruz kalirlar
ve bu da konunun daha kapsamli bir sekilde anlasilmasina yardimci olur.

c. Isbirligine Dayali Bir Ogrenme Ortami Yaratmak

Isbirligi, 6grenme siirecinde sosyal etkilesimin Onemini vurgulayan sosyal yapilandirmaci
teorilerin temel unsurlarindan biridir. Ogretmenler, isbirligine dayali bir 6grenme ortanmni tegvik
ederek Ogrencileri bilgilerini paylasmaya, birbirlerinin fikirlerine meydan okumaya ve sorunlari
¢ozmek i¢in birlikte ¢aligmaya tesvik edebilir. Bu isbirlik¢i yaklagim sadece bireysel 6grenme
ciktilarini iyilestirmekle kalmaz, ayni zamanda ¢evrimi¢i 6grenme ortaminda bir topluluk duygusu
ve ortak bir amag olusturur.

Garrison ve Vaughan (2008) tarafindan yapilan arastirma, ¢evrimici kurslarda isbirligine dayali
bir 6grenme ortami yaratmanm O6nemini vurgulamaktadir. Ogrenciler bilgi ve deneyimlerini
paylasmaya tesvik edildiginde, 6grenme siireci i¢in sahiplenme ve sorumluluk duygusu gelisir; bu
da katilimi stirdiirmek ve derin 6grenmeyi tesvik etmek igin kritik dneme sahiptir.

Bilgi ve deneyim paylasimi, ¢evrimigi kurslarda zengin ve isbirligine dayali bir 6grenme ortami
yaratmanin ayrilmaz bir parcasidir. EgZitmenler, Ogrencileri iggoriilerini ve uzmanliklarini
paylagmaya tesvik ederek kurs iceriginin daha iyi anlagilmasini saglayabilir ve daha dinamik ve
etkilesimli bir ¢evrimigi topluluk olusturabilir.

Whiteside'in (2017) Sosyal Varlik Modeli, basarili bir e-Ogrenim deneyimine katkida bulunan
kritik faktorleri anlamak i¢in kapsamli bir ¢er¢eve sunmaktadir. Bes boyutun (Duygusal Katilim,
Topluluk Uyumu, Egitmen Katilimi, Etkilesim Yogunlugu ve Bilgi ve Deneyim Paylagimi) her
biri duygusal olarak destekleyici, sosyal olarak baglantili ve entelektiiel olarak ilgi ¢ekici bir
O0grenme ortami yaratmada hayati bir rol oynamaktadir.

Ogretmenler ve egitmenler, bu boyutlar1 ¢evrimici kurslarin tasarimma ve kolaylastirilmasina
entegre ederek Ogrenci memnuniyetini, katilimin1 ve genel basariy1 artirabilir. Saglam teorik
cergeveler ve ampirik kanitlarla desteklenen sosyal mevcudiyet ilkeleri, giderek dijitallesen egitim
ortaminda ¢evrimig¢i 6grenme deneyimlerini optimize etmek icin gereklidir.
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1. Modiil Duygusal katilhhm

Genel hedef: Cevrimici bir 6grenme ortaminda 6gretmenler ve 6grenciler arasindaki duygusal ve
kisileraras1 dinamikleri gelistirmek, daha ilgi ¢ekici, destekleyici ve etkili bir egitim deneyimini
tesvik etmek.

Amaclar:

1. Duygulan ifade etme: Ogretmenlerin 6zgiinliiklerini gdstermek ve empatik bir 6grenme
ortam1 yaratmak i¢in duygularim etkili bir sekilde ifade etmelerine yardimci olun.

2. Giiven gostermek: Gliven ve yetkinlik yansitmak ve boylece 6grenci katilimini ve saygisini
tesvik etmek i¢in 6gretmenlerin ¢evrimici 6gretim yeteneklerine iliskin 6zgiivenlerini
gelistir.

3. Mizah: Olumlu ve eglenceli bir 6grenme atmosferi yaratmak, stresi azaltmak ve dgrenci
katilimini1 artirmak i¢in uygun mizahi kullanin.

Yontemler: Bu modiil, entegre deneyimsel 6grenme, yansitici uygulama ve igbirlik¢i faaliyetler
olarak harmanlanmis yoOntemlere dayanacaktir. Modiil, her bir hedefin teorik ve pratik
uygulamalarini tanitmak i¢in dogrudan talimatlar ve etkilesimli tartismalarm bir kombinasyonunu
kullanacaktir. Baz1 yontemsel teknikler sunlar olacaktir: rol oynama, grup yansimalari, akran
ogretimi, grup problemi ¢cézme gorevleri.

Modiil boyunca, Ogretmenlerin yeni yaklasimlari denerken ve yapici geri bildirim alirken
kendilerini rahat hissedecekleri giivenli ve destekleyici bir ortam yaratilmasina 6nem verilmelidir.

I. Boliim Duygular ifade etme: duygusal katilm (1 saat 30')

Duygusal baghlik, 6grencilerin ilgisini ve motivasyonunu korumak i¢in ¢evrimigi kurslarda ¢ok
onemlidir. Ancak, bunu basarmak kolay degildir ve kurs onlarla baglant1 kuramazsa 6grenciler
kopabilir. e-Ogrenim Endiistrisine gore, duygusal kopuklugun bes temel isareti vardir:

1. Yanhs Yanitlar: Sik sik verilen yanlig veya ylizeysel cevaplar, muhtemelen ilgi eksikligi
nedeniyle 6grencilerin materyali tam olarak 6ziimsemedigini gostermektedir.

2. Goriiniir Ilgisizlik: Canli oturumlar sirasinda esneme, dikkat dagmikligi veya sabirsizlik
ilgisizligin gostergeleridir.

3. Minimum Caba: Ogrencilerin asgari diizeyde ¢aba gdstermesi, icerige duygusal olarak dahil
olmadiklarini gosterir.

4. Kurs Tartismasinin Olmamasi: Ogrenciler ders disinda kurs hakkinda konusmadiginda, bu
genellikle kalic1 bir etki birakmadigt anlamina gelir.

5. Diisiik Katilim: Canli oturumlara smirh katilim veya eszamansiz etkinliklere diisiik katilim, ilgi
eksikligine igaret eder.

Egitimciler bu isaretleri izleyerek, yaklasimlarini daha giiclii duygusal baglar tesvik edecek ve
ogrenmeyi gelistirecek sekilde ayarlayabilirler.
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Bu egilimi diizeltmek i¢in bazi yazarlar derslerine duygusal icerik eklemeyi 6nermektedir.

Yontemler:
l. Duygular1 tanimlaym
2. Derse duygusal katilim1 arttirmak

Zamanlama Dokiimii:

1. Buz kirict: iletisimde mizahin giicii (10 dakika)

2. Duygu Tanimlama: iletisimde duygular1 tanima (20 dakika)

3. Hikaye Anlatim1 ve Empati Egzersizi: onlarin yerine gegme (10 dakika)
4. Rol Yapma Senaryolari: duygusal ¢atigmalar1 ¢6zme (20 dakika)

5. Gorsel ve Duygusal Uyaricilar: Smifinizi1 Renklendirin (10 dakika)

6. Diistinme ve Baglilik (20 dakika)

1. Buz kirici
Hedef: Mizahmn zor iletisim anlarini nasil hafifletebilecegini vurgulamak ve ogretmenleri
ogrenciler i¢in daha ulasilabilir kilmak.

Amag: Rahat bir ortam yaratmak, katilimcilarin birbiriyle kaynagsmasini saglamak ve oturum igin
olumlu bir duygusal ton belirlemek i¢in mizahi kullann. izleyicilerin/dgrencilerin bir seyi mizahla
aciklamakla mizahsiz agiklamak arasindaki farki fark etmelerini saglayin.

Yontemler: Duygusal iletisim yoluyla ¢oziilen bir iletisim aksakligi hakkinda kisa, komik bir
kisisel anekdot paylasin (6rnegin, bir 6grencinin sorusunu ton veya beden dili nedeniyle yanlis
anlamak).

Ornek: Bir giin, bir ders sirasinda, ¢ok net oldugunu diisiindiigiim bir kavrami agiklyyordum. Ben
konusurken bir ogrenci bana bos bos bakmaya, bir digeri de telefonuna bakmaya devam etti.
Dikkat etmediklerini diisiinerek hayal kirikligim artiyordu. Sonunda bos bakan 6grenciye her seyin
yolunda olup olmadigini sordum. 'Takip etmeye ¢calisiyorum ama anlamryorum' diye cevap verdi.
Cok hizl gittigimi fark ettim. Bir nefes aldim, giiliimsedim ve 'Anladim, birlikte ¢ozelim' dedim.
Ortam hemen degisti; 6grenci rahatlamis goriiniiyordu ve digerlerinin de canlandigini gérdiim.
Sadece duraklayarak ve swinifin duygusal durumunu kabul ederek onlarla daha iyi baglanti
kurdum. Bazen sadece bir seylerin yolunda gitmedigini fark etmek bile ogrencilerin tekrar
odaklanmasna yardimci olabilir.

Ornek: (KOMIK) “Bu gevrimici dersi yapiyordum, degil mi? Her sey yolunda gidiyordu ya da ben
oyle saniyordum. Cok onemli bir kavrami acgiklamanin tam ortasindaydim, bu konuda
ciddilesiyordum ki birden ogrencilerin yarisinin giildiigiinii, diger yarisinin ise tamamen kafasinin
karigtigini fark ettim. “Komik bir sey mi soyledim?” diye diistindiim. Sonra cesur bir 6grenci sesini
acti ve “Sanirim mikrofonunuz bozuldu” dedi. Meger mikrofon arizaliymis ve sesim robot gibi
ctkiyormus. Kendimi tutamadim ama giildiim -tam bir gobek kahkahast gibi- ¢iinkii bes dakikadir
sesim arizall bir droid gibi ¢ikiyordu! Sonrasinda hep birlikte giildiik ve mizahin ve bunun gibi
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kiiciik anlarin herkesi ayni noktaya getirebilecegini fark ettim. Bazen, planlamadiginiz dersler
kalici olur!”

Tartisma Yonergesi Ogretmenlere soru: “Ogrencilerle hi¢ komik ya da tuhaf bir iletisim an
yasadiniz m1? Bununla nasil basa ¢iktiniz?”

2.Duygu Tanimlama
Hedef: Ogretmenlerin duygusal ipuglarmi okuma becerilerini gelistirerek iletisim tarzlarii buna
gore ayarlamalarini saglamak.

Amag: Ogretmenleri, duygusal iletisimi etkili bir sekilde kullanmak icin ¢ok &nemli olan
baskalarinin duygularini tanimalar1 konusunda egitmek.

Talimatlar: Ogretmenler ve dgrenciler arasimdaki farkli duygusal durumlar: gdsteren bir dizi kisa,
sessiz video klip hazirlayin (6rnegin, kaslar1 catik bir 6grenci, giilimseyen bir 6gretmen, sinirli
gorilinen 0grenciler, vb.)

Her klipten sonra durun ve 6grencilerden gozlemledikleri duygulari yazmalarini isteyin.

Klip érnekleri:

Klip 1: Ogretmen kendisiyle konusurken kollarini kavusturmus, baska tarafa bakan bir égrenci.
(Duygu: hayal kiriklig, ilgisizlik)

Klip 2: Bir ogretmen soruyu dogru yanitlayan ogrencisine sicak bir sekilde giiliimser ve 6grenci
gozle goriiliir bir sekilde rahatlar. (Duygu: rahatlama, mutluluk)

Klip 3: Bir ogrenci masasinda kambur durur, goz temasindan kaginir, ogretmen ise endiseli
bakiglarla yanindan geger. (Duygu: iiziintii, ilgisizlik)

Klip 4: Bir o6grenci bir projeyi sunarken 6gretmen heyecanla ellerini ¢irpar ve 6grenci genisge
giiltimser. (Duygu: heyecan, gurur)

Klip gorintiileri
1. Hayal Kiriklig1
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2.

Mutluluk
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Onlar1 spesifik olmaya tesvik edin (6rnegin, hayal kirikligi, heyecan, kafa karisikligr).
Katilimcilar kiigiik gruplara ayirin ve goézlemlerini karsilastirmalarini isteyin. Bu duygular tespit
etmek ne kadar kolay ya da zordu?

Bu duygular1 ger¢ek zamanl olarak tanimanin siniftaki duygusal iletisimi nasil gelistirebilecegi
iizerine bir tartisma baslatin. Hangi s6zel ve s6zel olmayan ipuclar1 6nemlidir?

3. Hikaye Anlatimi ve Empati Egzersizi
Hedef: Ogretmenlerin iletisimi hem &grencilerin hem de dgretmenlerin duygusal merceginden
gormelerine yardimei olarak empati kurmak.

Amag: Bu etkinlik, duygular1 gercek diinyadaki sinif zorluklariyla iligkilendirir ve 68retmenlere
empatik diistinme pratigi kazandirir.

Talimatlar: Zorlanan bir 6grenciyi desteklemek i¢in duygusal iletisimi kullanan bir 6gretmen
hakkinda gercek hayattan bir hikaye paylasmn. Ilgili duygulara odaklanin (8rnegin, hayal kiriklig1,
korku, rahatlama).

Gergek hayat hikayesi ornegi: “Siniflarimdan birinde siirekli ge¢ kalan, sik sik tizgiin goriinen ve
tartismalara katilmayan bir 6grencim vardi. Beden dilinde hayal fkirikliginin  arttigin
gorebiliyordum ama neler oldugunu bilmiyordum. Derse katilmadigi icin onu azarlamak yerine
dersten sonra kenara ¢ektim ve nazikge her seyin yolunda olup olmadigini sordum. Evde bunalmis
hissettigini ve bunun okul ¢alismalarini etkiledigini anlatti. Iletisimimde kiiciik degisiklikler
vaptim, haftalik olarak onu kontrol ettim, ders sirasinda onu cesaretlendirdim ve édevlerini
bitirmesi i¢in ona daha fazla zaman verdim. Yavas yavas yeniden derslere katilmaya bagladigini
gordiim. Duygusal ihtiyaglarini fark ettigim icin desteklendigini hissetti ve bu baglanti onun sinifta
veniden odaklanmasina yardimci oldu.”

Hikayeyi anlattiktan sonra, katilimcilardan ikili gruplar halinde bu durumda hem &gretmen hem
de 6grenci olarak nasil hissetmis olabileceklerini tartismalari isteyin. Benzer bir baglamda
iletisimi gelistirmek icin hangi duygusal stratejileri kullanabilirler?

4. Rol Yapma Senaryolar1
Hedef: Duygu ytiklii durumlarda duygusal iletisim stratejilerini kullanma pratigi yapmak.

Amag: Duygusal iletisimin kritik oldugu gercek sinif zorluklarimni simiile etmek.

Talimatlar: Katilimeilar ti¢ kisilik gruplara ayirin. Her gruba duygusal bir siif durumunu igeren
bir rol yapma senaryosu verin (6rnegin, sinirli bir 6grencinin rol yapmasi, bir 6grencinin kendini
dislanmis hissetmesi, vb.)

Her grupta bir “6gretmen”, “6grenci” ve “gdzlemci” bulunmalidir. Ogretmenin amaci, dgrenci
duygularmi ifade ederken g¢atigmay1 ¢ozmek i¢in duygusal iletisimi kullanmaktir. Gézlemci,

duygularin ne kadar iyi tanindigina ve ele alindigina dair notlar alir.
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Oyun-senaryo ornekleri:
Senaryo 1: *Bir ogrenci siirekli olarak sinifin soziinii keser ve ogretmenin otoritesine meydan
okur. Ogretmenin, sinifin kontroliinii elinde tutarken érencinin hayal kirtkligim gidermek icin
duygusal iletisimi kullanmasi gerekir. *

Ogretmenin Hedefi: Durumu tirmandirmadan 6grenciyi sakinlestirmek, hayal kurikligini anlamak
ve onu tiretken bir sohbete geri dondiirmek.

Senaryo 2: *Bir 6grencinin dikkati dagimik goriiniiyor ve grup etkinliklerinden uzaklasiyor.
Ogretmen, sorunun ne oldugunu ogrenmek ve ogrenciyi grup tartismasina geri getirmek igin
ogrenciye yaklasir. *

Osretmenin Hedefi: Ogrencinin duygusal durumunu fark etmek, kendini ifade etmesi icin giivenli
bir alan yaratmak ve yeniden katilimina yardimci olmak.

Senaryo 3: Bir ogrenci diisiik not aldiktan sonra yikilir ve ogretmenine “hicbir seyi dogru
vapamadigini” séyler.

Ogretmenin Hedefi: Ogrenciyi cesaretlendirmek, giivenini yeniden kazanmasina yardimct olmak
ve performansini iyilestirmek icin bir plan sunmak i¢in duygusal iletisimi kullann.

Senaryo 4: Genellikle enerjik olan bir 6grenci igine kapanik ve iletisimsiz gortintiyor ve notlart
diisiiyor. Ogretmen, ogrenciyi baskalarinin 6niinde utandirmadan altta yatan duygusal sorunu ele
almaldir.

Ogretmenin Hedefi: Ogrencinin canini sitkan seyin ne olabilecegini tartismak, empati gostermek
ve destek sunmak igin 6grenciye nazikge yaklasmatk.

Rol oyunlarindan sonra gruplarin deneyimlerini paylasmalarint ve yasadiklar1t ya da
gozlemledikleri duygular iizerine diisiinmelerini saglaym. Catismanin ¢éziimiinde neler ise yaradi
ve neler gelistirilebilir??

5. Gorsel ve Duygusal Uyaricilar
Hedef: Ogretmenleri, 6gretim alanlarinin hem 6grenciler hem de kendileri iizerindeki duygusal
etkisini g6z 6niinde bulundurmaya tesvik etmek.

Amag: Ogretmenlerin ¢evrelerinin duygusal durumlarini ve iletisimlerini nasil etkileyebilecegini
anlamalarina yardimci olmak.

Talimatlar: Farkli sinif ortamlarini (sakin, kaotik, parlak, sikici, vb.) iceren bir dizi goriintii sunun.
Katilimcilardan her bir goriintiinlin kendilerinde uyandirdigi duygular1 yazmalarini isteyin (6rn.
sakin, kaygili, odaklanmas).

Resim 1: Grup ¢alismasi yapan, giiliimseyen ve konusan 6grencilerin bulundugu aydinlik, renkli
bir suif. (Duygu: heyecan, isbirligi)

Resim 2: Ogrencilerin ayakta durdugu, bazilarinin birbiriyle konustugu ve ogretmenin sinirli
goriindiigii kaotik bir sinif- (Duygu: stres, hayal kiriklig)

Resim 3: Dogal 151k alan sakin, diizenli bir sinif ve bir ogrenciye sakince birebir bir seyler anlatan
bir ogretmen. (Duygu: odaklanma, sakinlik)

Resim 4: Ogrencilerin sessizce ¢alistigi, égretmenin etrafta dolasarak gézlem yaptigi bir sinif.
(Duygu: konsantrasyon, ¢aliskanlik)
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Resim 5: Digerleri aktif olarak katilirken arkada oturan tek bir 6grencinin baglantisiz gériindiigii
karanlik, daginik bir sinif. (Duygu. izolasyon, ayrilma)

Ardindan, renk, aydinlatma ve organizasyonun smiflarinin  duygusal tonunu nasil
etkileyebilecegini ve oOgrencilerin iletisim kurma ve tepki verme big¢imlerini nasil
etkileyebilecegini tartigin.

Siif Gorintiileri
1. Heyecan

2. Stres
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3. Odak

5. izolasyon
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II. Boliim: Giiven gostermek. Cevrimigi (")gretimde (")zgiivenin Gelistirilmesi (1s 30)

Amaglar:

- Ogretmenlerin cevrimigi dgretim becerilerine olan giivenlerini gelistirin.
- Ogrencilerin 6niinde zgiiven ve yetkinlik yansitin.

- Ogrenci katilimimni ve saygisini tesvik etmek.

Zamanlama dokiimii:

1. Sozlii Olmayan Dil ve Durus (30 dakika)

2. Rol Yapma (15 dakika)

3. Akran Ogretimi (15 dakika)

4. Gorsellestirme (20 dakika)

5. Oz degerlendirme ve son yansitma (10 dakika)

1. Sozlii Olmayan Dil ve Durus

Hedefler:

- Cevrimi¢i 6gretim sirasinda beden dili ve durusa iliskin farkindaligi artirin.

- S6zIU olmayan dil araciligiyla gliven ve yetkinlik yansitmak i¢in teknikler gelistirmek.
- Etkili s6zlii olmayan iletisim yoluyla 6grencilerle etkilesimi iyilestirme

Yontemler

- Giris (5 dakika):

- 1. Oneri: Ogrenciler, bir 6gretmenin ilk anlarda giiven ve emniyet verip vermedigini nasil
algiladiklar1 hakkinda ne soOyliiyorlar? (Bir anket yapilmali ve grubun diisiinceleri ile
karsilagtirilmalidir).

- 2. Oneri: Ozellikle ¢evrimigi ortamlarda iletisimde sézlii olmayan dilin énemi hakkinda kisa bir
aciklama. Durus, yiiz ifadeleri ve jestlerin gliven ve yeterlilik algisini nasil etkileyebilecegine
vurgu yapilacaktir.

Video: The Power of Body Language
URL: https://www.youtube.com/watch?v=G4GpOhcOTMA

- Gosteri (5 dakika):

Kolaylastirici, cevrimici 6gretim sirasinda sozIlii olmayan dilde iyi ve kotii uygulama ornekleri
gosterecektir. Ornegin, kambur durus ile dik durusun, nétr yiiz ifadeleri ile giiliimseyen yiiz
ifadelerinin ve jestlerin uygun kullaniminin karsilastirilmas.

- Rehberli Uygulama (10 dakika):

Katilimcilar eslesecek ve sozlii olmayan dil tekniklerini uygulayacaklardir. Her bir kisi 2,5'er
dakika boyunca “6gretmen” ve “Ogrenci” olarak hareket etme firsati bulacak (degisim dahil),
uygun durusu korumaya, olumlu yiiz ifadeleri kullanmaya ve mesajlarin1 giiclendiren jestler
yapmaya odaklanacaklardir.
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- Geri Bildirim ve Yansitma (10 dakika):
Uygulamadan sonra katilimcilar dorderli gruplar halinde deneyimlerini tartisacaklardir. Alinan
geri bildirimleri paylasacak ve sozlii olmayan dil tekniklerini uygularken nasil hissettiklerini
yansitacaklardir. Oturum yoneticisi, belirlenen kilit noktalar1 ve en iyi uygulamalar1 vurgulamak
icin kisa bir son tartigsmay1 yonetecektir.

Gerekli Materyaller:

- Hareket ve etkilesim icin alan.
- Etkinligi uzaktan gergeklestirenler i¢in video konferans araglari.
- SozIli olmayan dil i¢in en iyi uygulamalarin listesi (bir belge veya slayt olarak saglanabilir).

Ogrenme Ciktilar::

- SozIli olmayan dilin farkindaliginin ve kontroliiniin gelistirilmesi.

- Durus ve jestler araciligiyla giiven ve yetkinlik yansitma becerisi.

- Cevrimig¢i 68retimde sozlii olmayan dili etkili bir sekilde kullanma becerilerinin gelistirilmesi.

Degerlendirme Kriterleri:

- Rehberli uygulamaya aktif katilim.

- Iyi ve kotii sdzlii olmayan dil uygulamalarini belirleme becerisi.

- Ikili oturumlar sirasinda verilen ve alman yapici geri bildirimler.

- Kisinin yetenekleri tizerine kritik diistinme ve kisisel iyilestirmelerin tanimlanmasi.

Bu etkinlik, 6gretmenlerin s6zlii olmayan dillerinin daha fazla farkina varmalarina yardime1
olmakla kalmayacak, ayn1 zamanda ¢evrimici varliklarini ve dolayisiyla 6grencilerine
yansittiklart giiveni gelistirmek i¢in pratik aracglar saglayacaktir.

2. Rol Yapma

Hedef: Zor sorular, teknik sorunlar veya katilim eksikligi gibi ¢esitli ¢evrimigi sinif durumlarina
yanit verme alistirmasi.

Yéntemler: Ogretmenler eslesecek ve farkli gevrimigi dgretim senaryolarmni canlandiracaklardir.
Biri 6gretmen, digeri de 6grenci olacaktir. Grubun geri kalan1 gozlemler ve yapici geribildirim
verir (0rnegin, li¢ olumlu seyden ve gelistirilecek bir alandan bahsetmek gibi).

Materyaller: Kurgulu senaryolar, video konferans araclari.

Ogrenme Ciktilar: Gergek durumlara daha iyi yanit verme, cevrimici siifi yénetme konusunda
giiven gelistirme.
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3. Akran Ogretimi
Hedef: Giivenli bir ortamda ¢evrimici 6gretim pratigi yapmak ve yapici geri bildirim almak.

Yontem: Her 6gretmen bir ¢cevrimic¢i 68retim konusu hakkinda kisa bir sunum hazirlayacak ve
bunu kiigiik bir akran grubuna sunacaktir. Onceki segenekle aym (yapici geri bildirim).

Materyaller: Sunum araglari, video konferans araglari.

Ogrenme Ciktilar: Gelistirilmis sunum becerileri ve ¢evrimici araglari kullanma konusunda
guven.

4.Gorsellestirme

Hedef: Ryerson Universitesi'nde Atletizm Direktdrii ve Varsity Futbol takiminin bas antrendrii
olan Dr. Joseph'e sik sik bir igse alim uzmani olarak hangi becerileri aradigi sorulur: Hiz m1? Giig
mii? Ceviklik mi? Dr. Joseph'in TEDx Konusmasinda, kendine giiven ve bunun sadece atletizmde
degil, hayatimizdaki en 6nemli beceri oldugunu ele aliyor.

Yontem: Izleyiciler Ozgiiven Becerisini gorsellestirecek
https://www.youtube.com/watch?v=w-HYZv6HzAs

Kiiciik gruplar halinde, dikkat edilmesi gereken bazi degisiklikleri tartisin ve lizerinde anlagin.
5. Oz Degerlendirme ve Son Yansitma
Hedef: Kendi kendine diisiinmeyi tesvik etmek ve iyilestirme alanlarini belirlemek.

Aciklama: Ogretmenler ¢evrimigi dgretim becerilerine iliskin bir 6z degerlendirme yapacak ve
atolye ¢alismasi sirasinda 6grendiklerine iliskin kisa bir degerlendirme yazacaklardir.

Materyaller: Oz degerlendirme formu, kalem ve kagit veya dijital yazma araglar.

Ogrenme Ciktilari: Kisinin becerilerinin farkinda olmas ve kisisel gelisim hedeflerini
belirlemesi.

II1. Boliim Mizah (1 saat)
Uygun mizahin kullanilmasi olumlu ve eglenceli bir 6grenme ortami yaratir, stresi azaltir ve
ogrenci katilimini artirir.
Yani, mizah sunlar1 yapabilir:
o Ogrencilerinizle aninda yakinlik kurun.
e Daha sicak, daha rahat bir ¢evrimi¢i 6grenme ortami yaratin.
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« Ogrenci izolasyonu ve kayg1 duygularina kars1 koyun.
e DoOnemin stresli zamanlarinda havayi hafifletin.

Ancak yanlis zamanda kullanildiginda mizah ciddi zararlar verebilir. Ornegin:
« Kiiltiirel veya kisisel sinirlar1 ihlal ederek yanliglikla kirginliga neden olmak.
o Uygunsuz 6grenci/0gretmen rolleri kurmak.
e Saygisiz tutum izlenimi vermek.
 Profesyonel bir egitimci olarak giivenilirliginizi etkilemek.

Amagclar:
1. Ogretmen ve dgrenciler arasinda rahat bir ortam yaratmak
2. Ogrenci katilimini arttirmak
Zamanlama Dokiimii
1. Komik tanitimlar (20 dakika)
2. Mizahi ders plani1 (20 dakika)
3. Cevrimigi Ogretimde Mizah1 Kullanma ve Dengeleme Sanati (20 dakika)

1. Komik Tanitimlar

Hedef: Mizahin buzlar1 nasil kirabilecegini ve rahat bir ortam yaratabilecegini gostermek.

Yontem
Ogretmenlerle:
o Ogretmenleri 3-4 kisilik kiigiik gruplara ayirin.
o Her grup iiyesi 6gretmenlik deneyimlerinden komik bir hikaye veya utang verici
bir an1 paylasir.
o Paylasimdan sonra, 6grencilerin kendilerini daha rahat hissetmelerini saglamak i¢in
bu hikayelerin nasil uygun sekilde kullanilabilecegini grup olarak tartigin.
o Bilgilendirme: Bir dersin baginda mizahi paylagsmanin nasil olumlu bir hava yaratabilecegini
ve yakilik kurabilecegini diistiniin.
Ogrencilerle birlikte:
Gerekli Materyaller:
o Paylasilacak 6rnek komik olaylarin listesi
« Ogrencilerin komik olaylarini veya takma adlarmi yazabilecekleri sanal bir beyaz tahta veya
paylasilan bir belge

Talimatlar
1.Hazirlik: Ornek olarak paylasabileceginiz komik gerceklerin bir listesini hazirlaym.Ornegin:
o “Bir keresinde okula giderken yanlislikla iki farkli ayakkabi giymistim.”
o “En sevdigim atistirmalik ¢ikolataya batirilmis tursu”

2.Giris: Oturuma kendi komik olayinizi paylasarak baglayin. Ortami1 hazirlamak i¢in neseli bir
ton kullanin.
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3.0grenci Katilimi: Her &grenciden kendileriyle ilgili komik bir olaymni paylasmalarini
isteyin.
4.Sanal Beyaz Tahta: Ogrencilerin komik gergeklerini yazmalar1 igin sanal bir beyaz tahta
veya paylasilan bir belge kullanin. Bu, herkesin birbirinin katkilarin1 gérmesini ve tepki
vermesini saglar.
5.Tartigma: Herkes paylasimda bulunduktan sonra, bu komik paylasimlarin herkesin daha
rahat ve bagli hissetmesine nasil yardime1 oldugunu tartismak i¢in bir dakikanizi ayirin.
Bilgilendirme: Aradaki buzlar1 eritmek i¢in mizahi kullanmanin énemi ve bunun olumlu ve
kapsayici bir sinif ortami yaratmaya nasil yardimer olabilecegi tizerine diisiiniin.

2- Mizahi ders plam

Hedef: Ogrenci katilimini artirmak icin mizahi bir ders plania entegre etmek.
Talimatlar
o Ogretmenler dgrettikleri bir konuyu seger ve mizahi derslerine dahil etmenin yollar
iizerine beyin firtinasi yapar.
o Ornekler arasinda konuyla ilgili komik resimler, mizahi benzetmeler veya komik
videolar yer almaktadir.
o Her 6gretmen kendi mizahi ders plani fikrini gruba sunar.
« Bilgilendirme: Mizahin zor veya sikict konulari nasil daha ilging ve ulasilabilir hale
getirebilecegine dair diislincelerinizi paylasin.

Ornekler:

DNA, her bir genin farkli bir malzeme oldugu, sizi olusturmak icin bir tarif kitabi gibidir.
Kesirler pizza dilimleri gibidir.

Atomlar kiiciik LEGO tuglalar: gibidir, farkli seyler insa etmek icin bir¢ok sekilde
birlesebilirler ...

3- Cevrimici Egitimde Mizahi1 Kullanma ve Dengeleme Sanati

Hedef: Ogrenciler, farkli gevrimici egitim baglamlari igin uygun olan mizah tiirii ve ana hedeften
uzaklasmadan dikkati siirdiirmek ve 6grenmeyi gelistirmek i¢in mizahin nasil dengelenecegi
iizerine diistineceklerdir.

Talimatlar

1. Girig: Uygun Mizah Nedir?

- Egitim ortaminda kullanilabilecek farkli mizah tiirleri hakkinda kisa bir agiklama veya tartigma
ile baglayin (6rn. igneleme, ironi, gorsel mizah, kelime oyunlari, vb.)

- Ogrencilere sorun: “Sizce gevrimigi bir smifta ne tiir bir mizah uygun olur ve neden?”

- Fikirlerini sohbette veya senkronize bir oturumsa yiiksek sesle paylagsmalarini saglayin.

2. Ornek Vaka Calismasi

27



///;{
R Co-funded by C
ey the European Union YES4 E-LEARNING

- Ogrencileri kiigiik gruplara ayirm (¢evrimicgi bir oturumsa ara odalara) ve mizahin yer aldig
cevrimigi siniflardan iki kisa ornek verin:

1. Ornek A: Bir ogretmen cok fazla mizah kullaniyor, bu da 6grencilerin dikkatini dagitiyor ve
onemli igerige odaklanmalarini engelliyor.

2. Ornek B: Bir ogretmen mizahi orta diizeyde kullaniyor, icerige odaklanmay siirdiiriirken
dikkat ¢cekmeyi basariyor.
Grup Tartigmasi: Gruplar i¢inde, 6rnekleri analiz etmelerini ve asagidaki sorular1 yanitlamalarini
saglayin:

1. Her 6rnekte ne tiir bir mizah kullanilmistir?

2. Ogretmen hangi durumda mizahi daha iyi dengelemistir?

3. Cevrimigi bir sinifta ¢cok fazla mizah ya da uygunsuz mizah kullanmanin riskleri nelerdir?

3. Grup Sunumu ve Tartigma

- Gruplar1 ana oturuma geri getirin ve her grubun vardig1 sonuglar1 kisaca sunmasini saglayin (grup
basina 2-3 dakika).

- Ogrencilerin asir1 espriler nedeniyle odaklarmi kaybetmeden dersin kalitesini artirmak igin
mizahin nasil etkili bir sekilde dengelenecegine dair fikirler toplayn.

4. Bireysel Yansima

- Ogrencilerden bir 8gretmenin mizahi (etkili ya da etkisiz) kullandig1 kisisel bir deneyimlerini
diisiinmelerini ve bunun 6grenme deneyimlerini nasil etkiledigini paylagmalarini isteyin.

- Her 6grenci sohbette kisa bir fikir paylasabilir veya kisa bir sozlii yorumda bulunabilir.

Gerekli Malzemeler:
Video Konferans Araci (6r. Zoom, Microsoft Teams, Google Meet):

o Sinifi yonetmek, ara odalar1 olusturmak ve grup tartismalarini kolaylastirmak igin.
Ornek Vaka Calismasi (Yazili veya Video)

e Cevrimici 6grenmede mizahi kullanan &gretmenlerden iki kisa 6rnek hazirlayin. Bunlar
yazdiginiz metin agiklamalar1 veya farkli mizah tarzlarini1 gésteren video klipler olabilir.
Mizahi farkli sekillerde kullanan cevrimig¢i derslerin uygun YouTube videolarini da
bulabilirsiniz.

Ara Oda Islevselligi (video konferans aracinizda):
o Ornek vaka calismasi i¢in 6grencileri daha kiigiik gruplara ayirmak igin.
Paylasilan Cevrimigi Isbirligi Araglar1 (Istege bagli ama yararl):

o Ornek vaka calismasi ve beyin firtinas1 oturumu sirasinda gruplarin not almalarini veya

yanitlarii kaydetmelerini saglamak icin Google Docs veya Padlet gibi araglar1 kullanin.
Yansitma i¢in Sohbet Islevselligi veya Belgesi:
Ogrencilerin mizahm kullanildig1 kisisel deneyimleri hakkindaki diisiincelerini paylagmalari igin
(konferans aracinizdaki sohbet 6zelligi veya diisiincelerini yazabilecekleri ¢evrimigi bir belge).).

Modiiliin degerlendirilmesi
- Tiim faaliyetlere aktif katilim.
- Kisinin becerileri iizerine elestirel diisiinme yetenegi.
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- Sunumlarin kalitesi ve akranlara verilen geri bildirimler.
- Cevrimici 0gretim sirasinda duygular ifade etme, 6zgiliven gosterme ve mizahi dogru kullanma
konusunda yasanan gelisme.
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con-ayuda-de-la-psicologia-de-la-imagen/
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7516997

https://www.dyndevice.com/en/news/the-emotional-side-of-learning-the-role-of-emotions-in-
online-courses-ELN-1648/

https://www.researchgate.net/publication/315038834 Emotions_in_Online_Learning
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0742051X23003773
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC8802995/
https://www.researchgate.net/publication/324857350 1 Know_ My Professor Teacher Self-
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2. Modil Toplumsal Uyum

Genel Hedef: Ogrenciler arasinda baglanti duygusunu tesvik eden destekleyici ve isbirligine
dayal1 bir ¢evrimi¢i 6grenme ortami olusturmak. Topluluk uyumu olusturarak, 6grenciler daha
giicli bir aidiyet duygusu yasayabilir ve aktif olarak katilmaya, kaynaklar1 paylasmaya ve isbirligi
yapmaya daha meyilli olurlar, bu da daha iyi 6§renme sonuglarina ve okulu birakma oranlarinin
diismesine katkida bulunur.

Amaclar:

Ogrencilerin kendilerini ¢evrimigi kursa bagli, degerli ve ilgili hissetmelerine yardimci
olan bir aidiyet duygusu gelistirmek.

Kolektif bilgiyi artirmanin ve karsilikli destegi tesvik etmenin bir yolu olarak kaynak
paylasimini tesvik etmek.

Topluluk odakli katilim yoluyla ¢evrimigi 6grenimde izolasyonun etkisini azaltmak.
Ogrenme deneyimini zenginlestiren ve siirekli katilim1 tesvik eden bir isbirligi kiiltiirii
olusturmak.

Yontemler:

Ogrencileri birbirleriyle baglant1 kurmaya ve etkilesime ge¢meye tesvik eden etkilesimli
grup egzersizleri: Etkilesimli grup egzersizleri, 6grencileri birbirleriyle baglanti kurmaya
ve etkilesime gecmeye tesvik etmede dnemli bir rol oynar. Bu faaliyetler isbirligini tesvik
etmek, iletisim becerilerini gelistirmek ve katilimcilar arasinda bir topluluk duygusu
olusturmak icin tasarlanmistir. Ornekler arasinda, ogrencilerin kendilerini rahat
hissetmelerine yardimci olmak icin kursun baslangicinda tanmisma etkinlikleri (buz
kiricilar), ekip ¢aligmasini tesvik etmek i¢in grup problem ¢dézme gorevleri ve gercek
diinyadaki zorluklar1 simiile etmek i¢in rol yapma senaryolar1 yer alir. Bu tiir egzersizler
sadece O0grenmeyi daha dinamik hale getirmekle kalmaz, ayn1 zamanda katilimcilarin
akranlariyla anlamli baglantilar kurmasina da yardimer olur.

Gayri resmi tartigmalar1 ve kaynak aligverisini kolaylagtirmak i¢in forumlar ve sohbet
odalar1 gibi sanal alanlar: Forumlar ve sohbet odalar1 gibi 6zel sanal alanlar, 6grencilere
resmi siif oturumlart diginda gayri resmi tartismalar ve kaynak paylasimi i¢in firsatlar
sunar. Forumlar, 6grencilerin konuya 6zgii basliklara katkida bulunabilecekleri, sorular
sorabilecekleri ve kendi hizlarinda i¢goriilerini paylasabilecekleri es zamansiz etkilesime
olanak tanir. Ote yandan, sohbet odalar1 gercek zamanl etkilesimi kolaylastirir ve hizli
sorular, beyin firtinasi oturumlar1 veya giindelik sosyal etkilesimler i¢in ideal hale getiren
bir anindalik hissi yaratir. Bu sanal alanlar, yapilandirilmis 6grenme ile gayri resmi esler
arast katilim arasindaki boslugu doldurmaya yardimeci olarak daha uyumlu bir 6grenme
deneyimine katkida bulunur.
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e Destekleyici bir 6grenme ortamini giiglendirmek i¢in egitmenlerden diizenli geri bildirim
ve kontroller: Egitmenlerden gelen tutarli geri bildirimler ve diizenli kontroller,
destekleyici ve duyarli bir 6grenme ortami olusturmak i¢in ¢ok Snemlidir. Egitmenler,
odevler ve faaliyetler hakkinda kisisellestirilmis geri bildirimler saglayarak 6grencilerin
yolunda gitmesine ve kendilerini degerli hissetmelerine yardimci olabilir. Haftalik
toplantilar veya ilerleme degerlendirmeleri gibi planlanmis kontroller, zorluklar1 ele almak,
basarilar1 kutlamak ve baglanti duygusunu giiclendirmek i¢in firsatlar sunar. Bu siirekli
destek, giiveni artirir ve 6grencilerin kurs boyunca motive olmasini saglar

e Ogrencilerin kaynaklara toplu olarak katkida bulunmalar1 ve erigmeleri i¢in paylasilan
havuzlar ve platformlar.

Siire: Bu modiil, toplumsal uyum ilkelerinin anlasilmas: ve uygulanmasma odaklanan cesitli
faaliyetlere boliinerek yaklasik 4 saat siiren bir oturumda tamamlanmalidir.

Gerekli Kaynaklar:
e Alt oturumlara béliinme 6zelliklerine sahip ¢cevrimigi toplantt yazilima.
o  Siirekli etkilesim i¢in ¢evrimigci forumlar veya tartisma platformlari.
e Bir belge paylasim platformu (6rnegin, paylasilan siirlicii veya kurs havuzu).
e Oz-degerlendirme araglar1 ve geri bildirim mekanizmalari.

1. Boliim: Toplumsal Uyuma Giris

Katilimcilara, dinamik ve destekleyici ¢evrimici 6grenme ortamlart yaratmadaki énemli roliinii
vurgulayarak, topluluk uyumu hakkinda derin ve incelikli bir anlayis saglaym. Topluluk
uyumunun, 0grencileri birbirine baglayan, giiven ve kapsayicilik atmosferini tesvik eden aidiyet
duygusu, karsilikli saygi ve isbirlik¢i ruh anlamia geldigini agiklaymn. Uyumlu bir 6grenme
toplulugunun yalnizca sanal ortamlarda yaygin olarak karsilasilan izolasyon ve ayrilma
zorluklarini ele almakla kalmay1p ayn1 zamanda akademik basar1 ve kisisel gelisim i¢in giiclii bir
itici gii¢ olarak nasil hizmet ettigini vurgulamaktadir.

Topluluk uyumunu tesvik etmenin, 6grencilerin kendilerini degerli hissettikleri ve aktif katilim
icin motive olduklar1 destekleyici bir ag olusturarak g¢evrimi¢i 6grenme deneyimini nasil
doniistiirdiigiinii inceleyin. Ogrencilerin akranlarindan ilham aldiklar1 ve tam olarak katkida
bulunmaya tesvik edildikleri gelismis motivasyon ve daha yiiksek igbirligi, etkilesim ve kaynak
paylasimi seviyeleri ile karakterize edilen artan katilim gibi somut faydalarini tartigin.

Ayrica, topluluk uyumunun kurs tamamlama oranlari iizerindeki etkisini vurgulaym. Akranlarina
ve egitmenlerine bagl hisseden 6grencilerin, kendilerini kolektif bir yolculugun ayrilmaz iiyeleri
olarak algiladiklar1 i¢in zorluklara kars1 direnme olasiliklar1 daha yiiksektir. Bu hesap verebilirlik
ve ortak ama¢ duygusu, okulu birakma oranlarini 6nemli 6l¢iide azaltir ve ortak Ogrenme
hedeflerine ulasma taahhiidiinii tesvik eder.

Cevrimigi 6grenme ortamlarinda topluluk uyumunun doéniistiiriicii giicliniin altin1 ¢izmek i¢in bu
noktalar1 ger¢ek diinyadan drnekler, aragtirma bulgular1 veya katilimc1 yansimalari ile aciklayin.
Topluluk olusturma stratejilerini sadece egitim basaris1 degil, ayn1 zamanda dgrenciler arasinda
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anlamli1 ve kalic1 baglantilar olugturmak icin temel araglar olarak konumlandirarak sonuglandirin.

Stire: 1 saat 30 dakika

Amagclar

Katilimcilara topluluk uyumu ve bunun gevrimi¢i 6grenme ortamlarindaki kritik 6nemi hakkinda
kapsamli bir anlayis saglamak. Uyumu tesvik etmenin motivasyonu, katilimi ve kurs tamamlama
oranlarini artirarak 6grenme deneyimini nasil doniistiirebilecegini vurgulamak.

Etkinlik Dokiimii
1. Buz Kina Etkinlik: “Iki Gercek ve Bir Yalan”

Amacg:

Bu etkinlik, katilimcilarin kendilerini rahat hissetmelerine yardimci olmak, ilk baglantilari
kurmak ve kapsayici ve ilgi ¢ekici bir atmosfer yaratmak icin tasarlanmistir. Meraki tegvik eder,
diyalogu gelistirir ve isbirligi i¢in olumlu bir ton belirler.

Siire: 30 dakika

Talimatlar:
1. Giris:
o Gruba oyunun kurallarini kisaca agiklayin ve bir 6rnek verin:
Ornek:
= " Bir keresinde Kilimanjaro Dagi'na tirmanmigtim."”
» " Uc miizik aleti calabilivim."

= " Hig¢ pizza yemedim."
» (Yalan su: “Hig pizza yemedim.")
o Ifadelerin ilging olmasi gerektigini vurgulaym, ancak siirpriz unsurunu korumak
icin agir1 agik olmamalidir.
2. Hazirhk (10 dakika):
o Katilimcilara ti¢ ifadeyi diisiinmeleri icin birka¢ dakika verin. Yaraticilig1 ve hem
kisisel hem de profesyonel anekdotlarin bir karigimini tegvik edin.
3. Paylasim (10 dakika):
o Her katilimci sirayla ifadelerini paylasir.
o Her bir ifade setinden sonra grup hangisinin yalan oldugunu tahmin eder.
o Katilimcei daha sonra yalani agiklar ve kisa bilgiler veya anekdotlar sunarak dogru
ifadeleri detaylandirir.
4. Kolaylastiric1 Katilhmi:
o Kolaylastiric, etkinlige model olmak ve sicak bir ton saglamak i¢in katilabilir.
o Katilimcilart dogrularini genisletmeye tesvik etmek i¢in arastirma sorularini
kullanin, 6rnegin,
“Bunu yapmak i¢in size ilham veren neydi?” veya ~Bu deneyim sirasinda nasil
hissettiniz?
5. Tartisma ve Baglantilar (10 dakika):
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o Tiim katiimcilar paylasimlarini yaptiktan sonra, ortaya ¢ikan ortak noktalar1 veya
sasirtict Ozellikleri tartismak icin birkag¢ dakika ayirin.
o Grup i¢indeki ortak ilgi alanlarini, hobileri veya benzersiz deneyimleri
vurgulayin.
Sonug:
o Katilimcilar ortak ilgi alanlarini ve benzersiz 6zellikleri kesfederek bag kurma ve daha
derin sohbetler i¢in firsatlar yaratir.
o Bu etkinlik engelleri yikmaya, kaygiy1 azaltmaya ve giiven ve igbirligi i¢in bir temel
olusturmaya yardimci olur.
o Kisisel anekdotlarin paylasilmasiyla katilimcilar birbirlerini zengin ve farkli gegmislere
sahip bireyler olarak gérmeye baslar, kapsayiciligi ve karsilikli saygiyi tesvik eder.

Kolaylastiric1 Ipuclari:
o Katilimeilar agiklamalarini hafif ve ilgi ¢ekici tutmaya, asir1 kisisel veya tartigsmali
konulardan kag¢inmaya tesvik edin.
o Tereddiit eden veya rahatsiz goriinen biri olursa devreye girmeye ve tartigmay1 nazikge
yonlendirmeye hazir olun.
e Ortami canli ve eglenceli tutmak i¢in mizah ve cosku kullanin.

2. Grup Hedef Belirleme

Amaglar:
Hedefleri isbirligi i¢inde tanimlayarak 6grenme grubu i¢inde ortak bir ama¢ duygusunu ve
kolektif motivasyonu tesvik edin. Bu faaliyet ekip ¢alismasini, hesap verebilirligi ve karsilikli
destegi vurgulayarak uyumlu ve tliretken bir 6grenme ortaminin temelini atar.
Siire: 30 dakika
Talimatlar:

1. Giris (10 dakika)

o Etkinligin amacin agiklayarak baslayin “Grup hedefleri belirlemek, ortak bir
sahiplenme ve sorumluluk duygusu yaratarak kurs boyunca motivasyonumuzu ve
uyumumuzu korumamiza yardimct olur.”

o Etkili hedeflere 6rnekler verin, mesela:
= "Tiim kurs modiillerini her tiyenin aktif katilimiyla tamamlayin."
»  “Grup forumunda her hafta bir kaynak veya 6grenme ipucu paylasin.”
= "“Nihai bir proje iizerinde isbirligi yapin ve yiiksek kaliteli sonuclar elde
edin.”

o Hedeflerin Spesifik (Specific), Olgiilebilir (Measurable), Ulasilabilir
(Achievable), Ilgili (Relevant) ve Zamana Bagli (Time-bound) (SMART)
olmasinin 6énemini vurgulayn.

2. Grup Boliimii (5 dakika)

o Katilimeilar 3-5 kisilik kii¢lik gruplara ayirin, miimkiin oldugunca deneyim ve
bakis agilarinda cesitlilik saglayin.

o Etkinlik sirasinda gruplarin birlikte nasil caligmas1 gerektigine dair agik talimatlar
verin.
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3. Hedef Belirleme (10 dakika)

o Her gruptan kurs siiresince ulasmak istedikleri bir ya da iki ortak hedef iizerinde
tartismalarini ve anlagmalarini isteyin. Onlara sunlar1 dikkate almalari i¢in tegvik
edin:

= Hangi sonuglara ulasmay1 umduklari.

* Hedeflerinin hem bireylere hem de bir biitiin olarak gruba nasil fayda
saglayacagi.

= llerlemeyi saglamak igin hangi adimlar: atacaklari.

o Gruplar, diizenli kontroller veya roller (6rn. zaman tutucu, not tutucu veya
motive edici) atama gibi hesap verebilirlik 6nlemlerini tartismaya tesvik edin.

o Tartismalarina rehberlik etmesi i¢in hedef, temel adimlar ve hesap verebilirlik
plan1 boliimlerini i¢eren bir ¢alisma sayfasi veya sablon saglayin.

4. Sunum ve Tartisma (35 dakika)

o Her grup hedeflerini sinifa sunar.

o Kolaylastiricilar ve akranlar sorular sorabilir veya hedefleri iyilestirmek igin
yollar 6nerebilir.

o Ortaya ¢ikan ortak temalar1 veya benzersiz fikirleri vurgulayarak grubun kolektif
cabasini giiclendirir.

o Katilimeilar ortak bir sorumluluk duygusu gelistirerek kurs hedeflerine daha gii¢lii bir
baglilik olusturur.

o Etkinlik, isbirligini, karsilikli destegi ve hesap verebilirligi tesvik ederek grup uyumunu
giiclendirir.

e Acikca tanimlanmis hedefler yon ve motivasyon saglayarak katilimcilarin ¢abalarina
odaklanmalarina ve kurs boyunca ilerlemelerini 6l¢gmelerine yardimei olur.

Kolaylastirci ipuclar:

e Gruplar1 hem pratik hem de arzulanan hedefleri diisiinmeye tesvik edin.

o Fikir birligine varmakta zorlanabilecek gruplara ipuglar1 veya drnekler onererek destek
saglayin.

e Her grubun katkilarini onaylamak ve aktif katilimi tesvik etmek icin olumlu pekistirme
kullanin.

2. Boliim: Aidiyet Duygusu Olusturma

Aidiyet duygusu yaratmak, destekleyici ve igbirligine dayali bir ¢evrimig¢i 6grenme ortamini tesvik
etmenin temelidir. Ogrenciler kendilerini akranlarma ve daha genis bir dgrenme topluluguna baglh
hissettiklerinde daha ilgili, motive ve basarili olma olasiliklar1 yiliksek olur. Bu bdliimde, bireylerin
ait olduklar1 gruplardan nasil 6z saygi ve kimlik duygusu edindiklerini a¢iklayan Sosyal Kimlik
Teorisi (Tajfel & Turner, 1979) tanitilmaktadir. Bu kavrami anlayarak ve kullanarak, 6grencilerin
kendilerini degerli, saygi duyulan ve kolektif bir yolculugun parcas1 olarak hissettikleri bir ortam
yaratabiliriz.

Rehberli tartigmalar, etkilesimli etkinlikler ve diizenli geri bildirimlerin bir kombinasyonu yoluyla,
ogrenciler kendi kimliklerini ve bunlarin grubun hedefleri ve dinamikleri ile nasil uyumlu
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oldugunu kesfedeceklerdir. Akranlariyla baglanti kuracak, gliven insa edecek ve karsilikli saygi
ve igbirligi kiiltliriinii birlikte yaratacaklardir. Bu aidiyet temeli sadece bireysel giiveni artirmakla
kalmaz, ayn1 zamanda toplulugu bir biitiin olarak giiclendirerek 6grenme deneyimi boyunca ortak
basarinin yolunu agar.

Siire: 1 saat

Sonugclar:

Ogrencilerin benlik saygisi ve kimligin grup iiyeliginden nasil tiiretilebilecegini anlamalarina
yardimc1 olmak i¢in Sosyal Kimlik Teorisini (Tajfel & Turner, 1979) tanitin. Interaktif ara
oturumlar ve aktiviteler araciligiyla, 6grenciler baglanti kuracak, paylasacak ve destekleyici bir
ogrenme toplulugu olusturmaya baslayacaklardir.

Talimatlar:
» Toplumsal Alanlar1 Tanitin: (20 dakika)
o Konu olusturma, yanitlama ve diger 6grencileri etiketleme gibi 6zellikler de dahil olmak
iizere ¢cevrimici forumlarin ayrintili bir gésterimini saglayin.
e Asagidaki gibi 6zel buz kirict sorular 6nerin:
o Bu kursu almaniz i¢in sizi motive eden neydi?
o Gruba getirdiginiz benzersiz bir beceri veya bakis acis1 nedir?
o Kendiniz hakkindaki eglenceli bir bilgi nedir?
o Opgrencileri, baglant1 kurmaya baslamak igin en az iki diger tanitima yanit vermeye tesvik
edin.
» Diizenli Kontroller ve Geri Bildirim: (20 dakika)
o Diizenli kontroller i¢in yapilandirilmis bir zaman c¢izelgesi belirleyin, 6rnegin haftalik
veya iki haftada bir.
o Egitmenler, 6grencilerin ilerlemeleri ve topluluk katilimi hakkinda nasil hissettiklerine
dair geri bildirim toplamak i¢in kisa anketler veya anketler kullanabilir.
o Daha biiyiik gruplar i¢in, daha kiigiik alt gruplarda daha kisisel etkilesime izin vermek
icin kontroller sirasinda ara odalari kullanin.
> Grup Cahsmasini Tesvik Edin: (20 dakika)
e Hesap verebilirligi ve igbirligini saglamak i¢in net hedefleri, rolleri ve ¢iktilar1 olan grup
projeleri atayin.
o  Ornekler arasinda isbirligine dayal1 zihin haritalar1, ortak sunumlar veya ekip tabanl
sinavlar yer alir.
e Sanal beyin firtinas1 ve igbirligi i¢in Miro, Jam board veya Padlet gibi araglar1 kullanin.
Gerekli Materyal
Topluluk Alanlarim Tamitmak I¢in:
e (Cevrimici forum veya LMS (6r. Moodle, Canvas, Slack).
o Gosterimler i¢in egitici videolar veya ekran paylagim araglari.
o Onceden yazilmis buz kirici sorular.
o Katilim izleme araclar (6rn. elektronik tablolar veya LMS analizleri).
Diizenli Kontroller ve Geri Bildirim I¢in:
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e Cevrimici anket araclar1 (6r. Google Forms, Typeform).
e Video konferans platformlarindaki anket 6zellikleri (6rn. Zoom anketleri).
e Alt oturumlara boliinme 6zelliklerine sahip ¢evrimici toplanti yazilimi (6rn. Zoom,
Microsoft Teams).
o Kiigiik gruplar i¢in hazirlanmis tartisma yonlendirmeleri.
Grup Cahsmasi icin:
e Cevrimigi igbirligi araglar1 (6rn. Miro, Jamboard, Padlet).
o Paylasilan belge platformlar1 (6r. Google Docs, OneDrive).
e Net rol tanimlar1 igeren proje sablonlari.
o Odev yonergeleri ve teslim edilebilir formatlar.

Etkinlik Ornekleri:
1. Etkinlik: Sosyal Kimlik Haritalamasi
e Ogrencilerin kimliklerini (8rnegin, roller, bagliliklar, degerler) haritalandirabilecekleri ve
bunlarin 6grenme topluluguyla nasil iliskili oldugunu yansitabilecekleri bir calisma
sayfasi saglayin.
e Ara odalarda, 6grenciler haritalarini paylasir ve ortak baglantilar1 veya gruba
yapabilecekleri benzersiz katkilar1 kesfederler.
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2. Etkinlik: Topluluk Vizyonu Olusturma
o Kapsayicilik, saygi ve isbirligini tesvik eden ilkeler iizerine beyin firtinasi yaparak
ogrencilere bir “Topluluk S6zlesmesi” olusturmalarinda rehberlik edin.
« Ogrencilerin fikirlerini gercek zamanl olarak ekleyebilecekleri isbirligine dayali bir
belge kullanin.
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3. Boliim: Kaynak Paylasimi ve Isbirligi

Palincsar (1998) tarafindan onerilenler gibi isbirlik¢i 6grenme teorileri, kolektif bilgi olusturmada
paylasilan kaynaklarin giiclinii vurgular. Bu teoriler, 6grenmenin, katilimcilarin aktif olarak
katkida bulundugu ve paylasilan materyallerden, i¢godriilerden ve deneyimlerden yararlandigi
isbirlik¢i bir ortamda gergeklestiginde en etkili oldugunu vurgulamaktadir. Karsilikli sorumluluk
ve igbirligi kiiltiiri yaratarak, Ogrenciler sadece anlayiglarimi derinlestirmekle kalmaz, ayni
zamanda ekip caligmasi, iletisim ve elestirel diisiinme becerilerini de gelistirirler.

Bu boliim, 6grencileri igbirlik¢i 6grenme ilkeleriyle tanistirir ve onlar1 kaynak paylagimini tesvik
eden pratik faaliyetlere dahil eder. Paylasilan bir havuzun olusturulmasi ve interaktif 6devler
araciligiyla katilimcilar, bilgi birikimini bir araya getirmenin ve birbirlerinin gelisimini
desteklemenin somut faydalarint deneyimleyeceklerdir.

Stire: 1 saat

Sonuglar

Bu boliim, bilgi yaratmada paylasilan sorumlulugun 6nemini vurgulamak i¢in isbirlik¢i 6grenme
teorilerinden (Palincsar, 1998) yararlanmaktadir. Ogrencileri kaynak paylasimi etrafinda
sekillenen faaliyetlere dahil ederek, bir isbirligi, destek ve karsilikli hesap verebilirlik kiiltiirii
olustururlar.

Talimatlar
1. Bir Kaynak Deposu Olusturun: (10 dakika)
o Paylasilan materyaller i¢in bir merkez gorevi goren merkezi bir ¢evrimici
platform (6r. Google Drive, OneDrive veya bir 6grenim ydnetim sistemi)
kurmak.
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o Erisim kolaylig1 saglamak i¢in depoyu makaleler, araclar, video kaynaklar,
sablonlar veya sinif notlari gibi acik kategoriler halinde diizenleyin.

o Ogrencileri yararl bulduklar: cahsma materyallerini, baglantilari, vaka
calismalarim veya pratik érnekleri yiiklemeye tesvik edin.

o Katkida bulunanlarin orijinal kaynaklara atifta bulunmasini ve akademik
diirtistliigli korumasini saglamak i¢in uygun atif yonergelerini dahil edin.

2. Tammma ve Tesvik: (10 dakika)
o Smif tartismalar1 veya haftalik kontroller sirasinda katkilari onaylamak ve
kutlamak i¢in bir sistem olusturun. Ornekler sunlar1 igerir:
» Haftanin “En Iyi Katihmeis1” spotu.
» Canli oturumlar sirasinda kayda deger katkilardan bahsetmek.
»  Ogrencinin gonderdigi kaynaklari, katkida bulunan kisiye atifta bulunarak
kurs materyallerine dahil etmek.
o Katkilar1 kurs ¢iktilariyla iligkilendirerek paylasilan bilginin degerini pekistirin;
ornegin, paylasilan bir ara¢ veya kaynagin grup performansini nasil gelistirdigi
veya bir konunun anlasilmasini nasil derinlestirdigini pekistirin.

3. Isbirligine Dayali Gorevler: (40 dakika)
o Acikea igbirligi ve kaynak paylasimi gerektiren dédevler tasarlayin, 6rnegin:
* Grup arastirma projeleri: Ekipler karmasik bir sorunu veya konuyu ele
almak icin bir araya gelir ve kaynaklar1 paylasir.
= Bilgi degisim forumlari: Ogrenciler bir konu hakkinda secilmis
kaynaklar veya i¢goriiler yayinlar, ardindan akran tartismalar1 yapilir.
« Isbirligine dayah icerik olusturma: Gruplar, bir araya getirilen bilgilere
dayanarak sunumlar, infografikler veya raporlar gelistirir.
o Tiim ekip tiyelerinin goreve esit sekilde katkida bulunmasini saglamak i¢in
yapilandirilmis roller (6rn. arastirmaci, editér, sunum yapan Kkisi) kullanin.
o Nihai iirlin kadar igbirligi siirecinin de degerini vurgulayan geri bildirimler
saglayin.

Egitim Materyalleri/Cahsma Kagitlari:
Kaynak Deposu icin:
e Merkezi platform (6r. Google Drive, OneDrive, LMS).
e Diizenlenmis klasorler (6r. Makaleler, Araglar, Notlar).
o Katki yonergeleri (atif kurallari, dosya adlandirma).
e Erisim izinleri ve etkinlik takibi.
Taninma igin:
o Rozetler veya sertifikalar i¢in sablonlar (6rnegin, En Cok Katkida Bulunan).
o Canl takdirler i¢in slaytlar.
o Akran ve egitmen takdiri i¢in geri bildirim formlari.
« Isbirligine Dayah Gérevler I¢in:
o Rol tanimlartyla birlikte 6dev yonergeleri.
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o Sunumlar, aragtirma giinliikleri ve infografikler i¢in sablonlar.
o Isbirligi araglar1 (Miro, Padlet, Google Docs).
o Degerlendirme i¢in dereceli puanlama anahtarlari.
e Opsiyonel:
o Platform kullanimi hakkinda egitici videolar.
o llerleme izleyici (Trello, paylasilan elektronik tablo).

Kolaylastiric1 ipuclar
o Kapsayicihig: Tesvik Edin: Tartigmalar ve etkinlikler sirasinda tiim 6grencilerin hos
karsilandiklarin1 ve degerli olduklarini hissetmelerini saglayin.
o Katilmi Tesvik Edin: Ara oturumlarda veya forumlarda goriislerini paylagmalarini
isteyerek daha sessiz 6grencileri aktif olarak dahil edin.

o Acik Talimatlar Verin: Ogrencilerin ortak havuza nasil katkida bulunacaklarmi ve etkili

bir sekilde nasil isbirligi yapacaklarini anladiklarindan emin olun.

o llerlemeyi izleyin: Aktif katilimi ve uygun katkilar1 saglamak i¢in depoyu ve forumlari

diizenli olarak kontrol edin.

o Katkilar1 Kutlaym: Ogrencileri motive etmek igin “En Cok Katkida Bulunan” spotlari

gibi tanima stratejileri kullanin.

e Geri Bildirim Sunun: Ekip ¢calismasinin degerini pekistirmek i¢in hem isbirligi siirecine

hem de sonuglarin kalitesine odaklanin.

Etkinlik Ornekleri
1. Etkinlik: Bilgi Av1
o Ogrencileri kiigiik gruplara ayirin ve onlara birlikte arastirmalari icin konular verin.
e Gruplar bulgularmi sunar ve kaynaklar1 ortak havuza yiikleyerek kurs materyallerini
zenginlestirir.
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2. Etkinlik: Akran Ogretimi
o Ogrencileri eslestirin ve sirayla bir kavram1 dgretmelerini veya katkida bulunduklar1 bir
kaynagi agiklamalarini saglaym.
e Akranlarin 6grendikleri hakkinda yapici yorumlar ve diisiinceler sunabilecekleri bir geri
bildirim dongiisiinii kolaylastlrm

Modiiliin Degerlendirilmesi:
1. Bu kursta kendinizi akranlarinizla baglantili hissediyor musunuz?
e Evet
o Hayir
2. Etkinlikler topluluk duygusunu etkili bir sekilde tesvik etti mi?
e Cok Etkili
o Biraz Etkili
o Etkili Degil
3. Grup i¢inde kaynak paylasimi konusunda rahat misiniz?
e (Cok Rahat
e Biraz Rahat
o Rahat Degil
4. Bu ¢evrimici kursta topluluk tarafindan desteklendiginizi hissediyor musunuz?
e Evet
e Hayir
5. Cevrimigi 6grenme toplulugu i¢inde tanimlanmis bir roliiniiz oldugunu hissediyor musunuz?
e Evet
e Hayir
Ogrencileri giivende tutmak:
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e Erisilebilirlik ihtiyaclarindan bagimsiz olarak tiim dgrencilerin etkinliklere erigebilmesini
ve katilabilmesini saglayin.

e Sanal alanlarin gezinmesi kolay ve herkes icin erisilebilir oldugunu dogrulaymn.

e Tiim 6grencileri esit sekilde agirlamak i¢in yeterli kaynak saglayn.

Kaynake¢a:

Bielaczyc, K., & Collins, A. (1999). Learning communities in classrooms: a reconceptualization
of educational practice. In C. M. Reigeluth (Ed.), Instructional design theories and models: a new
paradigm of instructional theory, Vol. II. Mahwah NJ: Lawrence Erlbaum Associates.

Palincsar, A. S., & Herrenkohl, L. R. (2002). Designing Collaborative Learning
Contexts. Theory Into Practice, 41(1), 26-32. https://doi.org/10.1207/s15430421tip4101_5

Rovai, A. (2002). Building sense of community at a distance. The International Review of
Research in Open and Distributed Learning, [S.1.], v. 3, n. 1, Apr. 2002.

Tajfel, H., & Turner, J. C. (1979). An integrative theory of inter-group conflict. In W. G. Austin
& S. Worchel (Eds.), The social psychology of inter-group relations (pp. 33—47). Monterey, CA:
Brooks/Cole.
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3. Modiil Egiticinin Katilim

Egitmenin katilim1 veya egitmenin varligi, ¢evrimigi kurslarin basarisinda kritik bir faktordiir. Bu
boyut, katilimi slirdiirmek ve olumlu 6grenme ¢iktilar1 saglamak igin gerekli olan, egitmenin
ogrencilere rehberlik etme, destekleme ve geri bildirim saglamadaki aktif roliinti vurgulamaktadir.
Ogretmenler, ilgili rnekler ve aninda geri bildirim saglayarak ve goriiniir bir 6gretmen varligimni
siirdiirerek 6grenme deneyimini ve sonuglarin1 6nemli 6l¢iide gelistirebilir. Bu modiilde, egitmen

katiliminin bu kilit yonleri ayr1 ayr ele aliacaktir:

o Ornekler Sunmak

Ornekler, teorik kavramlarm baglamsallastirilmasima yardimci olarak onlar1 daha erisilebilir
ve anlasilmas1 daha kolay hale getirir. Ogretmenler teorik igerigi pratik, gercek diinya
senaryolariyla iliskilendirerek 6grencilerin soyut kavramlar ve bunlarin uygulamalar1 arasinda
koprii kurmalarma yardimcei olabilirler. Bu yaklagim sadece bilgi aktarimina yardimci olmakla
kalmaz, ayn1 zamanda daha derin 6grenmeyi de tesvik eder.

o  Anminda Geri Bildirim Verme

Aninda geri bildirim, 6§renme ve performansi artirmaya yonelik en gii¢lii araglardan biridir.
Ogrenenlerin hedeflerine gére mevcut performans diizeylerini anlamalar1 igin bir mekanizma
gorevi gorlir ve gelismek i¢in gerekli ayarlamalar1 yapmalarini saglar (Hattie ve Timperley
(2007). Geri bildirimin zamaninda yapilmasi, Ogrencilerin yanlis anlamalar1 hizla
diizeltebilmelerini ve dogru bilgiyi pekistirebilmelerini saglar; bu da ¢evrimigi bir 6grenme
ortaminda ilerlemeyi siirdiirmek i¢in kritik 6neme sahiptir.

o Ogretmen Varlhigi ve Katilimi

Ogretmenin fiziksel varhg1 ya da egitmenin, dgretmenin veya yonlendiricinin cevrimici
O0grenme ortamina goriiniir ve aktif katilimi, bir yap1 ve destek duygusu yaratmak i¢in ¢ok
onemlidir. Ogretmenin varlig1 yalnizca igerik sunmayi ve geri bildirim saglamay1 degil, ayn1
zamanda tartigmalar, etkinlikler ve kisisellestirilmis destek yoluyla 6grencilerle aktif olarak
etkilesim kurmay1 da igerir.

Ote yandan, dgretmenler kursa aktif olarak dahil olduklarinda, dgrenciler kendilerini daha
fazla desteklenmis hisseder ve tartigmalara katilma, soru sorma ve gerektiginde yardim isteme
olasiliklar1 daha yiiksektir. Bu katilim, motivasyonu siirdiirmek ve ¢evrimi¢i bir ortamda
basarili 6grenme c¢iktilar1 saglamak i¢in gereklidir.

Bu nedenle, egitmenin katilimi, 6grencilere kurs igerigi boyunca rehberlik etmek ve katilimlarini
ve yolda kalmalarini saglamak i¢in ¢ok dnemlidir.

42



* ,f‘/;“
R Co-funded by C
o o the European Union YES4 E-LEARNING

Genel hedef: Egitmenin, 6grenme deneyimlerini ve ¢iktilarini gelistirmek i¢in &grencilere
rehberlik etme, destekleme ve geri bildirim saglamadaki aktif roliinii gelistirmek.

Amagclar:

1. Soyut kavramlar ve bunlarin uygulamalarn arasindaki boslugu doldurmak i¢in
cevrimici 0grenmede drnek kullanmanin uygunlugunu anlamak.

2. Farkli disiplinlerde 6rnek tabanli 6grenmeyi kolaylastiran stratejiler olarak Ornekler
sunmak i¢in farkh disiplinlerle iliskili olas1 6rnekleri belirlemek. Es zamanl ¢evrimici
siniflar sirasinda aktif varlik ve 6gretmen katilima.

3. Ogrenci motivasyonunu, 6grenmesini ve performansini artirmak igin yeterli geri bildirim
saglama ihtiyacin1 vurgulamak.

4. Etkili geribildirimin o6zelliklerini 6grenmek.

5. Etkili geribildirimi gelistirmeye yonelik faaliyetler sunmak.

6. Ogretmenin aktif varhginin uygunlugunu anlamak: Etkilesimli, motive edici ve etkili
bir sanal ortamin tesvik edilmesinde Ogretmen katilimi ve bagliliginin temel roli
konusunda farkindalik yaratmak.

7. Etkili arac ve uygulamalar belirlemek: Es zamanli ¢evrimigi dersler sirasinda aktif
varlig1 ve 6gretmen katilimini kolaylastiran dijital araglar ve pedagojik stratejiler sunmak.

8. Ogrencilerle iletisim ve baglant1 becerilerini gelistirmek: Anlaml etkilesimi miimkiin
kilan, aktif katilimi ve sanal smifta topluluk duygusunu tesvik eden teknikleri gelistirmek.

Yontemler: Bu modiilde, baglilig1 siirdiirmek ve olumlu 6grenme sonuglar1 saglamak igin en
onemli hususlarin ii¢ boliim boyunca (6rnekler sunma, aninda geri bildirim verme ve 6gretmenin
varlig1 ve katilimi) agiklanacagi kisa bir teorik sunum yapilacaktir. Ayrica, ¢gevrimigi aktif olarak
katilan bir 6gretmenin niteliklerini gelistirmek icin faaliyetler planlanacaktir.

Siire: Bu modiil, yaklasik 4 saat siiren bir oturumda, egitmen katilimini anlamaya ve tesvik etmeye
odaklanan ¢esitli etkinliklere boliinerek tamamlanmalidir.

I. B6liim: Orneklerin Sunulmasi (1 saat 15')

1. Giris

Orneklerin dahil edilmesi, calisma belleginin sinirlamalarini etkili bir sekilde ele alir ve sema
olusumunu kolaylastirarak soyut bilgiyi daha somut ve i¢sellestirilmesi daha kolay hale getirir.
Ornek Temelli Ogrenme (OTO), dgrenmenin belirli drneklere veya olaylara maruz kalma ve
bunlarin analizi yoluyla gergeklestigi pedagojik bir yaklasimdir. Bilissel ve yapilandirmact
O0grenme teorilerine dayanir ve soyut kavramlar i¢in gercek diinya uygulamalarinin 6dnemini
vurgular (Renkl, 2014).

Somut olarak, 6gretmenler tarafindan ilgili 6rneklerin saglanmasi, 6grencilerin bilissel yiik en aza
indirildiginde bilgiyi daha etkili bir sekilde isleyebileceklerini ve akilda tutabileceklerini 6ne siiren
Biligsel Yiik Teorisine (Sweller, 1988) dayanmaktadir. Ornekler, teorik kavramlarin
baglamsallastirilmasina yardimci olarak onlar1 daha erisilebilir ve anlagilmasi daha kolay hale
getirir.
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2. Teorik Cerceve
Clark ve Mayer (2011) tarafindan yapilan arastirma, Ogretim materyallerinde orneklerin
kullanilmasinm anlama ve akilda tutmay1 artirabilecegini gostermektedir. Ogretmenler teorik
icerigi pratik, gercek diinya senaryolartyla iligkilendirerek 6grencilerin soyut kavramlar ve
bunlarin uygulamalar1 arasinda koprii kurmalarina yardimei olabilirler. Bu yaklasim sadece bilgi
aktarimina yardimei olmakla kalmaz, ayn1 zamanda daha derin 6grenmeyi de tesvik eder.
Sweller, J.'ye (2010) gore ornekler 6grenmeyi baglamsallastirarak (6rnekler teorik kavramlari
tanidik, gercek diinya durumlarina baglayarak oOgrencilerin pratik uygulamalart gérmelerini
saglar), basitlestirerek (karmasik fikirleri daha kiiciik, daha sindirilebilir bilesenlere ayirir, akilda
tutmaya yardimci olur (kavramlari somut orneklerle iliskilendirmek, soyut bilgileri taninabilir
kaliplara baglayarak hafizay1 giiclendirir) ve 6grencileri ilkeleri farkli baglamlarda uygulamaya
tesvik ederek destekler.
3. Bolim Amaclari
1. Soyut kavramlar ve bunlarin uygulamalar1 arasindaki boslugu doldurmak i¢in ¢evrimici
o6grenmede 6rnek kullanmanin uygunlugunu anlamak
2. Farkh disiplinlerde 6rnek tabanh 6grenmeyi kolaylastiran yontemler olarak érnekler
sunmak icin farkli disiplinlerle iliskili olas1 6rnekleri belirlemek. Es zamanl ¢evrimigi
siniflarda aktif mevcudiyet ve 6gretmen katilimai.
4. Etkinlikler
Daha sonra, Ogretmenlerin uygulamalarinda 6rnek tabanli O6grenmeyi gelistirmeleri ve
uygulamalari i¢in bir ara¢ olarak hizmet edecek iki etkinlik aciklanacaktir.

1. Etkinlik: Farkh konular icin ornek tabanh 6grenme o6rnekleri

Amag: Orneklerin farkli disiplinler i¢in nasil detaylandirilabilecegi ve ¢evrimigi 6gretimde nasil
tanitilabilecegi konusunda 6rnekler sunmak.
Uygulama Talimatlari
e Etkinligin Adi: 'E-6grenim sinifinizda bir 6rnek sunun’.
e Siire: 20-30 Dakika.
e Platform: Kiiciik gruplar icin ara odalar secenegiyle birlikte video konferans (Zoom,
Microsoft Teams veya benzeri).
Ogretme Adimlar
1. Adim: Tanimlanacak soyut kavrami belirleyin (5 dakika)
Ogrettiginiz konudan, dgrenciler igin gelistirmek istediginiz soyut kavrami secin; bu
kavram miimkiin oldugunca ger¢ek yasam durumlariyla iligkilidir ve 6grencilerin daha iyi
anlamalarina yardime olabilir.
2. Adim: A¢iklamak icin bir 6rnek kullanin (15-20 dakika)
Ogrenilecek kavramla uyumlu pratik bir 6rnek olusturun. Konuya bagl olarak
kullanilabilecek baz1 6rnekler sunlardir:
Fizik
e Soyut Kavram: Newton'un Hareket Yasalari.
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Pratik Ornek: Newton'un Ugiincii Yasasinin (“Her etki igin esit ve
z1t bir tepki vardir”) bir roketin yakit1 asag1 dogru bosaltarak nasil
firlatildigin1 gostererek agiklanmasi.
e Soyut Kavram: Maddenin Halleri.
Ornek: Suyun kaynadigi ve dondugu bir videonun paylasilmast,
ogrencilerin sanal laboratuvar deneyleri yoluyla hal degisimlerini
analiz etmeye tesvik edilmesi.
Ekonomik
e Soyut Kavram: Enflasyon.
Ornek: Ekran paylasimi yoluyla paylasilan bir grafik veya cizelge
ile desteklenen sanal bir tartigma sirasinda ortak iriinlerin (6rn.
kahve, benzin) fiyatlarindaki artis1 tartismak.
e Soyut Kavram: Firsat Maliyeti.
Pratik Ornek: Tam zamanh calismaya karsi iiniversiteye gitme
kararmin agiklanmasi, kazanilanlarin (egitim ve uzun vadeli kazang
potansiyeli) ve kaybedilenlerin (anlik gelir) vurgulanmasi.
Biyolojik
e Soyut Kavram: Enzim Fonksiyonu.
Pratik Ornek: Enzimlerin, bir reaksiyonun kilidini agmak i¢in belirli
bir anahtarin (substrat) bir kilide (enzim) oturdugu bir “kilit ve
anahtar” mekanizmasiyla karsilastirilmasi.
Cografya
e Soyut Kavram: iklim Bolgeleri.
Pratik Ornek: Tropikal iklim bélgesinin Amazon Yagmur Ormanlar1
ve vyiiksek biyocesitliligi gibi gercek diinya oOrnekleriyle
iligkilendirilmesi.
Matematik
e Soyut Kavram: Olasilik.
Pratik Ornek: Yazi tura atma olasiliginin agiklanmasi veya gegmis
verilere dayanarak hava durumu modellerinin tahmin edilmesi.
e Soyut Kavram: Dogrusal denklemler.
Ornek: Aylik spor salonu iiyeliginin maliyetini hesaplamak igin
cevrimici bir simiilasyon kullanmak; burada y=mx+by = mx +
by=mx+b denklemi aylik iicret art1 bir kerelik kayit maliyetini temsil
eder.
Psikoloji
e Soyut Kavram: Pavlov'un Klasik Kosullanmasi.
Pratik Ornek: Bir kdpegin zil sesini beslenmeyle iliskilendirmeyi
Ogrenmesi  gibi, kavramim gercek diinya senaryolariyla
iligskilendirilmesi.
Tarih
e Soyut Kavram: Sanayi Devriminin Toplum Uzerindeki Etkisi.
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Pratik Ornek: Sanayi Devrimi sirasinda seri iiretimin fabrika
kentlerinin yiikselisine ve isgiicii uygulamalarindaki degisikliklere
nasil yol actiginin tartigilmasi.
e Soyut Kavram: Devrimler kavramu.
Ornek: Ogrencilerin bir devrimdeki kilit figiirlerin rollerini
iistlendigi ve hedeflerini tartisma odalar1 araciligryla tartistig1 sanal
bir rol yapma etkinligine ev sahipligi yapmak.
Bilgisayar Bilimi
e Soyut Kavram: Veri Yapilari.
Pratik Ornek: Hiyerarsik dosya sistemlerini veya agag veri yapilarmni
aciklamak i¢in dosya dolab1 benzetmesini kullanma.
e Soyut Kavram: Kodda hata ayiklama.
Ornek: Ogrencilere Replit veya Google Colab gibi paylasilan bir
kodlama ortam1 saglayarak basit bir programdaki hatay1 igbirligi
icinde gidermelerini saglamak.
Dil Ogrenimi
e Soyut Kavram: Baglam i¢inde kelime bilgisi.
Ormek: Yeni kelimelerin kullanimimni vurgulamak igin ¢evrimigi
haber makaleleri veya videolarin kullanilmasi ve ardindan
etkilesimli siavlar.
Sanat
e Soyut Kavram: Renk teorisi.
Example: Using a digital drawing tool (e.g., Canva or Photoshop) to
demonstrate how complementary colours create visual balance,
encouraging students to create their own designs.
Is Calismalar
e Ozet Kavram: Pazarlama stratejileri.
Ornek: Ogrencilerin Prezi veya Canva gibi multimedya araglarmi
kullanarak popiiler bir markanin ¢evrimi¢i reklam stratejilerini
analiz etmeleri ve sunmalari i¢in gorevlendirilmesi.
Saglik ve Beden Egitimi
e Ozet Konsept: Diizenli egzersizin faydalari.
Omnek: Evde egzersiz rutinlerinin videolarmi paylasmak ve
ogrencilerin bir uygulama veya elektronik tablo kullanarak bir hafta
boyunca ilerlemelerini takip etmelerini saglamak.
Cevre Bilimi
e Soyut Kavram: Karbon ayak izi.
Ornek: Kendi karbon ayak izlerini hesaplamak igin cevrimigi bir
hesap makinesi kullanmak ve igbirligine dayali bir oturum sirasinda
bunu azaltmak i¢in uygulanabilir adimlar iizerinde beyin firtinasi
yapmak.
Beklenen sonuclar: Ogrenciler soyut kavramlari daha iyi anlarlar ve kavramla tekrar
karsilastiklarinda bu 6rnek referansa geri donerek 6grenmeyi icsellestirebilirler.
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2. Etkinlik: Grup Etkinligi: E-Ogrenme icin Etkili Ornekler Tasarlama

Amag: Katilimcilar, bir e-6grenme baglaminda 6grenci katilimini ve anlayisini gelistiren 6rnekleri
isbirligi icinde olusturacaklardir. Ayrica Orneklerin etkinligini biligsel ylik, alaka diizeyi ve
ogrenme ¢iktilariyla uyumuna gore degerlendireceklerdir.
Uygulama icin talimatlar
e Etkinligin adx: ‘E-6grenme icin Etkili Ornekler Tasarlama'.
e Siire: 60 dakika.
e Platform: Kiiciikk gruplar i¢cin ara odalar secenegiyle birlikte video konferans (Zoom,
Microsoft Teams veya benzeri).
e Opsiyonel Dijital Araglar:
o Padlet veya Jamboard: Ger¢ek zamanli beyin firtinast ve 6rnek paylasimi igin.
o Mentimetre veya Her Yerde Anket: Yeniden tasarlanan 6rnekler hakkinda hizli geri
bildirim i¢in.
o HS5P veya Canva: Interaktif veya gorsel olarak ilgi ¢ekici 6rnekler olusturmak.
o Konuya gore hazirlanmig 6rnekler:
Ogretme Adimlar
1. Adim: Hazirhik (10 dakika)
1. Gruplara ayirn:

o Katilimcilari kiigiik gruplar halinde organize edin (4-6 iiye).

o Her gruba belirli bir konu alani atayin (6rnegin, matematik, fen, dil 6grenimi
veya mesleki egitim).

2. Etkili Orneklere Giris:

o Bilissel Yiik Teorisi (kavramlari sindirilebilir orneklere ayirarak yiikii
azaltmak) ve Yapilandirmaci Ogrenme ilkelerine atifta bulunarak 6rneklerin
ogrenmedeki roliinii kisaca tartigin.

2. Adim: Beyin Firtinasi (20 dakika)
1. Kétii Ornekleri Analiz Edin:

o Her grup kendi konusuyla ilgili kotii tasarlanmis bir 6rnek alir (6rnegin, asiri
karmasik, ilgisiz veya ¢ok soyut).

o Gorev: Ormegi etkisiz kilan seyin ne oldugunu belirleyin.

2. Yeni Ornekler Tasarlayn:

o Gruplar 6rnekleri su sekilde yeniden tasarlar:
» Karmasik kavramlar1 basitlestirin (biligsel yiik ilkeleriyle uyumlu).
= Gergek hayattaki baglamlarla veya 6grencilerin deneyimleriyle baglanti
kurun.
= Belirli 6grenme hedefleriyle uyumlu hale getirin.
3. Adim: Paylasin ve Tartisin (15 dakika)

1. Sunum:

o Her grup yeniden tasarladig1 6rnegi sunar ve se¢imlerini agiklar.

o Gorsellerin veya multimedya araglarinin kullanimint tesvik edin (6rn.

infografikler, slaytlar).

2. Geri Bildirim:
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o Diger gruplar agiklik, katilim ve uygunluk konusunda yapici geri bildirim
saglar.

o Degerlendirme i¢in bir dereceli puanlama anahtar1 kullanin (6rn. hedeflerle
uyum, bilissel basitlik, etkilesimlilik).

4. Adim: Diisiinme ve Uygulama (15 dakika)
1. Tiim Grup Tartismasi:

o Bu Orneklerin gercek diinyadaki e-0grenme platformlarinda nasil
uygulanabilecegini tartismak (Ornegin, O6grenme yoOnetim sistemleri veya
etkilesimli simiilasyonlar kullanarak).

o Ornekleri etkili bir sekilde entegre etmek icin anketler, sinavlar veya videolar
gibi araglar1 vurgulayin

2. Anahtar Cikarimlar:

o Ornekleri baglama dzgii tutmak ve dgrenen etkilesimini tesvik etmek gibi 6rnek
kullanimina yoénelik en iyi uygulamalar1 6zetleyin.

Beklenen sonuclar: Bu etkinlik, e-6grenme baglamlarinda gergek diinyadaki 6gretim tasarimi
zorluklarini yansitarak isbirligini, kritik diisiinmeyi ve pratik uygulamay1 vurgular. Bu etkinlikten
elde edilecek sonug, karmasik kavramlari basitlestirebilen ve gercek hayattaki Ogrenci
deneyimleriyle baglant1 kurabilen, kendi kendini agiklayan net ve zengin Orneklerin elde
edilmesidir.

I1. Boliim: HIZLI GERI BILDIRIM VERME (1s 15"

1. Giris

2. Teorik Cerceve

Aninda geri bildirim, 6grenme ve performansi artirmaya yonelik en giiglii araglardan biridir. Hattie
ve Timperley'e (2007) gore geribildirim, 6grencilerin hedeflerine gére mevcut performans
diizeylerini anlamalar1 i¢in bir mekanizma gorevi goriir ve gelismek icin gerekli ayarlamalari
yapmalarini saglar.

Arastirmalar, cevrimi¢i kurslarda aninda geri bildirimin daha yiiksek diizeyde Ogrenci
memnuniyeti, gelismis akademik performans ve artan motivasyona yol agtigini gdstermistir
(Gikandi, Morrow ve Davis, 2011). Geri bildirimin zamaninda yapilmasi, 6grencilerin yanlis
anlamalarini hizli bir sekilde diizeltebilmelerini ve dogru bilgiyi pekistirebilmelerini saglar; bu da
cevrimici 6grenme ortaminda ilerlemeyi siirdiirmek i¢in kritik 6neme sahiptir.

a. Geri bildirim ozellikleri

Bu geri bildirim asagidaki ozelliklere sahiptir:
a) Etkinlikte belirlenen hedeflerden baslamalidir
b) S6z konusu hedeflere ulagsma diizeyini belirtmelidir
c) lyilestirmeye izin veren ve hedeflere ulasmaya devam etmek icin bir tesvik
saglayan bir yardim oldugunu kanitlamalidir.
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Geri bildirim yoluyla, faaliyeti gergeklestiren kisi (6grenci) ile geri bildirim saglayan kisi
(6gretmen veya baska bir meslektas) arasinda bir diyalog kurulur (her iki anlamda da
anlasilir). Bu diyalog birkac asamadan olusur:

1.

Geri bildirim verin ve alin

2. Alnan yorumlar1 anlayin ve iyilestirme eylemlerini planlayin.

3.

Tasarlanan eylemleri uygulayn.

Hattie ve Timperley (2007) modeline gore bu durum {i¢ soruda 6zetlenmektedir:
* Hedef nedir?

* Ne kadar ilerleme kaydedildi?
* Bir sonraki adim nedir?

Feed2Learn arastirma grubu, geri bildirim ve ¢evrimigi egitimle ilgili olarak dikkate
alinmasi gereken hususlar1 vurgulamaktadir:

Ogrenmeyi kolaylastiran geri bildirim, sorularin yani sira iyilestirilmesi
gereken yoOnler ve/veya faaliyetin gdzden gegirilmesi ve bunlarin nasil
gelistirilecegi  lizerine diistinmenizi saglayan onerilerin bir
kombinasyonundan olugmalidir.

Geri bildirim vermek i¢in kullanilan kanalin tiirii (sesli, goriintiilii veya yazili)
ogrenme sonuclart (notlar) veya 0grenci memnuniyeti lizerinde énemli bir
etkiye sahip degildir. Ote yandan, &grenciler video yoluyla geri bildirimin
ogretmen ve 6grenciler arasinda daha fazla yakinlik olusturdugunu ve diyaloga
olanak sagladigini diisiinmektedir.

- Diyalojik bir geri bildirim ¢ercevesi olusturmak i¢in, 6grencilere alinan geri
bildirimden sonra g¢aligmay1 yeniden gonderme (yeniden gonderme) veya
akran geri bildirimini tegvik etme imkan1 vermek énemlidir.

Ogrenciler aldiklar1  geribildirimlerle —aktif rol almalari konusunda
bilinglendirilmeli ve aldiklar1 geribildirimlerle neyi nasil yapacaklar
ogretilmelidir (geribildirim okuryazarhgi).

b. Etkili geri bildirim i¢cin temel hususlar

Akilda tutulmasi1 gereken bir diger husus da, uygun teknikler kullanilmadiginda
ogrencilerin geri bildirimi olumsuz yorumlayabilecegi ve dersin sonunda hayal kirikligina
ugrayabilecegidir. Ogrenci performansmi artiran olumlu bir diyalog olusturmak igin,
ogretmenin geri bildirim siirecini pedagojik rutinine dahil etmesine yardimci olacak pratik
araclar vardir.

Etkili geri bildirim i¢in dikkate alinmasi gereken bazi temel hususlar sunlardir:

¢ Olumlu yonleri vurgulaymm: Bu tutumu pekistirmek i¢in geri bildirimin
Ogrencinin neyi iyi yaptigina odaklanmasi onemlidir. Hatalar nazik¢e ve kademeli
olarak belirtilmelidir, boylece d6grenci kendini gelistirebilecegine inanir.
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Geri bildirimin uygunlugu: Geri bildirim, degerlendirme sonrast gibi uygun bir
zamanda verilmelidir, boylece Ogrenci diizeltmeleri performansi ve elde ettigi
sonugclarla iligkilendirebilir.

Bireysel ihtiyaclar1 goz oniinde bulundurun: Her 6grenci farklidir, bu nedenle
geri bildirimin etkili olabilmesi i¢in her birinin 6zelliklerine ve kisiligine gore
ayarlanmasi gerekir.

Yonlendirici sorular kullanmak: Ogrenciler genellikle ilerlemelerinin nasil
gittigini bilmek isterler. Anahtar sorular, dgrencinin akranlarina kiyasla nasil
performans gosterdigini ve nasil gelisebilecegini gz onilinde bulundurarak geri
bildirime odaklanmaya yardimci olabilir.

Ozel ders: Her 6grenciyle yapilan 10 dakikalik goriismeler, kisisellestirilmis ilgi
saglamak i¢cin milkkemmel bir firsat sunar. Bu, Ogrencilerin ilerlemelerini
izlemelerine ve performanslarina aktif bir ilgi duymalarina olanak tanir.

Belirli becerilere odaklanin: Geri bildirim oturumlari, netlik saglamayan genel
yorumlardan kaginarak, gelistirilmesi gereken belirli alanlara odaklanmalidir.

Toplantilarin planlanmasi: Geri bildirim toplantilarint 6nceden planlamak
faydalidir, boylece 6grenciler soru hazirlayabilir ve zamani daha iyi kullanabilirler.

Tlerleme defteri: Ogrencilerin ilerlemelerinin kaydedildigi, performanslari,
siipheleri, giiclii yonleri ve gelisim alanlar1 hakkinda haftalik yorumlarin yer aldig1
bir defter, ilerlemeyi izlemek i¢in etkili bir aragtir.

Not alm: Ogrenciler geri bildirimin kilit noktalarmi not almali, bdylece
ilerlemelerini takip edebilmeli ve gozden gecirmeleri gereken hususlari daha
derinlemesine inceleyebilmelidirler.

Beden dili: Olumsuz beden dili 6grencide kafa karisikligi ve hayal kirikligi
yaratabileceginden, 6gretmenin jest ve mimiklerini kontrol etmesi ¢ok dnemlidir.

Kiiciik basarilar1 takdir edin: Ogrencilerin dakiklik veya belirli y&nlerdeki
gelisme gibi kiigiik cabalarina ve ilerlemelerine deger vermek onemlidir.

Gergek takdir: Ovgii, konunun kolay olarak yanlis yorumlanmasini veya gabalarin
en aza indirilmesini Onlemek i¢in gercek olmali ve O&grencinin gergek
performansina dayanmalidir.
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e Akran Geri Bildirimi: Ogrencilere karsilikl1 geri bildirim saglamay1 6gretmek ¢ok
faydali olabilir. Yapict geri bildirime odaklanmali ve kisisel yargilardan
kagimmalidirlar.

o Ikinci goriisler: Diger Ogretmenler veya miidiirler gibi diger yetiskinlere
danmigmak, O6grencinin performans:t hakkinda objektiflik ve yeni bakis acilari
saglayabilir.

e Ogrenci Geri Bildirimi: Ogrencilerin 6grenme siireglerine aktif olarak katiimalari,
onlara ilerlemeleri ve Ogretmenin kendilerini gelistirmelerine nasil yardimci
olabilecegi konusunda goriislerini ifade etme firsat1 verilmesi 6nemlidir.

Bu kapsamli yaklasim, geri bildirimin 6grencilerin gelisimi i¢in olumlu ve yapici bir ara¢ oldugu
bir 6grenme ortami yaratmay1 amaglamaktadir.

3. Boliim amaglan
1. Ogrenci motivasyonunu, 6grenmesini ve performansmm artirmak icin yeterli geri
bildirim saglama ihtiyacini1 vurgulamak.
2. EtKili geribildirimin ozelliklerini 6grenmek.
3. Etkili geribildirimi gelistirmeye yonelik faaliyetler sunmak
4. Etkinlikler
Isim: Yapici geri bildirim tasarlama

Amac: Ogrencilere CBS tabanli harita analizleri hakkinda yapici geri bildirim alma ve elestirel
degerlendirme becerilerini gelistirme firsat1 saglamak.

Siire: 45°

Platform: Kiigiik gruplar i¢in ara odalar se¢enegiyle birlikte video konferans (Zoom, Microsoft
Teams veya benzeri).

e Opsiyonel Dijital Araclar:
o Padlet veya Jamboard: Ger¢ek zamanli beyin firtinast i¢in
o Kahoot: Hizli geri bildirim igin.
Gerekli malzemeler:
o Geri Bildirim Formu (ekranda goriintiilenebilir).
o Cevaplar gorsel bir sekilde vermek ve paylagmak icin araglar (6rn. Padlet veya
isbirligine dayali bir belge veya Kahoot araciligiyla oynanan).
Ogretme adimlarr:

1. Adim. Taslak Calismanin Sunulmasi
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e Her 6grenci belirli bir konuda CBS tabanli bir harita analizi olusturur (6rnegin,
“Secilen Bir Bolgedeki Arazi Kullanim Degisiklikleri” veya “Uzaktan Algilama
Verileri Kullanilarak Optimal Uriin Dagitim1”).

e Ogrenciler taslak haritalarini ve metodolojilerini, veri kaynaklarini ve temel bulgularini
Ozetleyen kisa bir agiklayici rapor sunarlar.

2. Adim Akran Degerlendirmesi Odevi
e Ogrenciler rastgele eslestirilir veya ii¢ kisilik ekipler halinde gruplandirilir.
e Her Ggrenci, egitmen tarafindan saglanan yapilandirilmig bir geri bildirim formunu
kullanarak bir akraninin ¢galigmasini gézden gegirir.

3. Adim. Yapilandirilmis Geri Bildirim Formu

Form asagidaki istemleri igermektedir:

e (Giiglii yonler: Harita ve analizdeki bir veya iki gii¢lii noktay1 belirleyin.
Ormnek: “Harita gorsel olarak nettir ve renk kodlamasmin kullanimi arazi kullanim
kategorilerini etkili bir sekilde ayirt etmektedir.”

e lyilestirme Alanlar1: Analizi iyilestirmek icin spesifik bir degisiklik &nerin.
Omek: “Verilerin daha kolay yorumlanmasmna yardimeci olmak icin haritaya bir
aciklama eklemeyi diisiiniin.”

e Sorular: Daha derin diisiinmeyi tesvik etmek i¢in bir soru sorun.
Ornek: “Arazi uygunlugu esiklerini belirlemek i¢in hangi kriterleri kullandiniz?”

4. Adim. Geri Bildirim Yansitma ve Revizyon
Geri bildirim aldiktan sonra, 6grenciler aldiklar1 girdiye odaklanarak kisa bir degerlendirme
yazarlar:

¢ Geri bildirimin ¢aligmalarini anlamalarini nasil etkiledigi.

e Nihai sunumlarinda yapacaklar spesifik degisiklikler.

5. Adim. Nihai Calismanin Teslimi
Ogrenciler revize edilmis haritalarini ve raporlarini, uygun olan yerlerde geri bildirimleri de
ekleyerek teslim ederler.

6. Adim. Egitmen Takibi
Egitmen hem akran geribildirimini hem de nihai sunumlar1 gézden gegirerek ek yorumlar
yapar ve iyilestirmelere ve geribildirime bagliliga gére not verir.

I1. Béliim: OGRETMEN VARLIGI VE KATILIMI (1s 15m)

1. Giris

Cevrimigi 6gretim, 6zellikle anlamli 6grenmeyi ve Ogrencilerle baglantiy1 tesvik eden aktif bir
mevcudiyet gelistirme konusunda dgretmenler icin benzersiz zorluklar ortaya ¢ikarmaktadir. Bu
teorik ¢erceve, bu mevcudiyetin Onemini, ortaya ¢ikan engelleri, bunlarin iistesinden gelmek i¢in
stratejileri ve 6gretmen katiliminin egitim deneyimi tizerindeki etkisini ele almaktadir.
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2. Teorik ¢erceve

Cevrimigi egitim, 6gretme ve 6grenme dinamiklerini doniistiirerek 6gretmenlerin sanal ortamlarda
daha aktif ve katilimci bir rol oynamasini gerektirmistir. Arastirmalar, gili¢lii bir 6gretmen
varliginin 6grenci katilimi ve memnuniyeti ile olumlu yonde iliskili oldugunu gostermektedir

(Richardson & Swan, 2003). Aktif 6gretmen varlig1 sadece etkilesimi tesvik etmekle kalmaz, ayni
zamanda motivasyonu, anlamli 6grenmeyi ve katilimcilar arasinda bir topluluk duygusunu da
kolaylastirir
2.1. Aktif Ogretmen Varhgmnimn Onemi
Aktif mevcudiyet, 6gretmenin sanal ortamlarda egitim deneyimleri tasarlama, kolaylastirma ve
yonetme becerisi olarak anlasilmaktadir. Sorgulama Toplulugu modeline gore (Garrison,

Anderson ve Archer, 2000), 6greten mevcudiyet, bilissel ve sosyal mevcudiyet ile birlikte
etkili 6grenme i¢in li¢ temel unsurdan biridir:

Ogretme varhigi: Ogrencilerin rehberlik ve destek almasmi saglayarak Ogrenmenin
planlanmasi ve kolaylastirilmasini igerir.

Sosyal mevcudiyet: Bu, katilimcilarin kendilerini gercek insanlar olarak yansitabilme,
giiven ve baglant1 ortam1 yaratabilme becerilerini ifade eder.

Bilissel mevcudiyet: Bu, 6grencilerin diyalog ve elestirel yansitma yoluyla bilgiyi
yapilandirma ve dogrulama becerisidir.

Ogretmenin varlig1 diger iki boyutu giiclendirerek ogrencilerin desteklendiklerini ve
motive olduklarini hissettikleri bir ekosistem yaratir. Richardson ve Swan (2003)
Ogretmenin varliim1 daha fazla algilayan Ogrencilerin kurstan daha fazla memnuniyet
duyduklarin1 ve daha etkili 6grendiklerini dogrulamaktadir.

2.2. Aktif Varhgm Oniindeki Yaygin Engeller ve Bunlar1 Asmak icin Stratejiler
Cevrimigi egitimde aktif mevcudiyet, ele alinmadig takdirde etkinligini tehlikeye atabilecek
zorluklarla kars1 karsiyadir. En yaygin engeller arasinda sunlar yer almaktadir:

Duygusal kopukluk
onlemek icin agagidakiler tavsiye edilir:
o Stratejiler: Buz kiric1 aktiviteleri dahil edin, forumlarda ve sohbetlerde gayri resmi
etkilesimleri tesvik edin ve iletisimde empatik bir dil kullanin.
o Teknolojiler: Toplulugu giiclendirmek icin tartisma forumlari, etkilesimli video
konferans ve eszamansiz etkinlikler gibi araglar.

Teknik Zorluklar
Baglant1 sorunlar1 ve sinirhi dijital beceriler katilim1 engelleyebilir.
o Stratejiler: Acik kilavuzlar saglaym, oturum oncesi teknik testler yapin ve daha
sonra erigmek i¢in dersleri kaydedin.
o Teknolojiler: Erisilebilirligi saglamak i¢in indirilebilir kaynaklarla birlikte Zoom
veya Microsoft Teams gibi giivenilir platformlar.

Bilissel asir1 yiiklenme
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Cok fazla igerik veya etkinlik hem &grencileri hem de 6gretmenleri bunaltabilir.
o Stratejiler: Kurs yapisini basitlestirin, temel hedefleri onceliklendirin ve igerigi
yonetilebilir bloklara ayirin.
o Teknolojiler: Materyalleri ve etkinlikleri diizenlemek icin LMS (Moodle veya
Blackboard gibi) kullanima.
2.3. Etkilesim ve Icerik Arasindaki Dengenin Desteklenmesi
Etkilesim ve igerik arasindaki denge, dinamik smiflar elde etmek ve egitim hedeflerini
karsilamak i¢in cok 6nemlidir. Bazi stratejiler sunlari igerir:

¢ Yapilandirilmis planlama: Teorik dersleri tartismalar, canli anketler veya grup calismasi
gibi interaktif etkinliklerle degistirin.
e Zaman yonetimi: Zamanin yaklasik %6011 interaktif etkinliklere ve %40'm1 icerik
sunumuna ayirarak cesitli bir deneyim saglamak.
e Araclarin kullanimi:
o Etkilesim icin: Ger¢ek zamanli katilimi tesvik etmek icin Mentimeter, Padlet veya
Kahoot!
o Icerik igin: Ogretimi tamamlamak i¢in agiklayici videolar, etkilesimli grafikler ve
simiilasyonlar.

Bu denge sadece dikkati artirmakla kalmaz, ayn1 zamanda 6grencilerin dersle olan duygusal ve

biligsel baglarini da gii¢lendirir.

2.4. Ogretmen Varhgmm Ogrenci Deneyimi Uzerindeki Etkisinin Degerlendirilmesi
Cevrimi¢i ortamlarda 6gretmen katilimi, ders algis1 ve akademik sonuglar iizerinde dogrudan
bir etkiye sahiptir. Shea, Pickett ve Pelz'e (2005) gore, gii¢lii bir 6gretim varlig1 6grencilerin
okulda kalmasini ve 6grenci performansini artirmaktadir. Bu etkiyi degerlendirmek i¢in bazi
temel gostergeler sunlardir:

e Kurs Kkalitesi algisi.
Ogretmen etkilesimine iliskin 6grenci algilarin1 lgmek icin memnuniyet anketleri
uygulaym.
Forumlar, anketler ve canli sorular gibi etkinliklere katilimi analiz edin.

e Akademik performans
Notlar1 ve kurs tamamlama oranlarini izleyin.
Ogretim miidahalelerinin dgrenme ciktilarini nasil etkiledigini degerlendirin.

e Topluluk duygusu
Katilim diizeylerini belirlemek i¢in forumlardaki ve grup sohbetlerindeki etkinlikleri analiz
edin.
Ogrenci-6gretmen etkilesimlerinin sikligini ve kalitesini gézlemleyin.
2.5. Aktif Varhgin Faydalan

e Ogrenci baghhg
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Aktif katilim, destekleyici bir ortami tesvik ederek okulu birakma oranlarini azaltir. Rovai
(2007), 6gretmenle daha fazla etkilesim algilayan 6grencilerin dersleri birakma olasiliginin
daha diisiik oldugu sonucuna varmistir.

Oz diizenleme becerilerinin gelistirilmesi

izleme becerilerini gelistirmelerine yardime1 olur (Zimmerman, 2002).

Elestirel diisiinmeyi tesvik etmek
Anderson ve digerleri (2001) 6gretmenin aktif varliginin, derin diisiinmeyi tesvik eden
tartigma ve etkinliklere onciiliik ederek derin 6grenmeyi destekledigine isaret etmektedir.

3. Boliim hedefleri

1.

Ogretmenin aktif varh@gmin uygunlugunu anlamak: Etkilesimli, motive edici ve etkili
bir sanal ortamin tesvik edilmesinde Ogretmen katilimi ve bagliliginin temel rolii
konusunda farkindalik yaratmak

Etkili ara¢ ve uygulamalari belirlemek: Senkron ¢evrimigi dersler sirasinda aktif varligi
ve 6gretmen katilimini kolaylastiran dijital araglar ve pedagojik stratejiler sunmak.
Ogrencilerle iletisim ve baglant1 becerilerini gelistirmek: Anlamli etkilesimi miimkiin
kilan, aktif katilim1 ve sanal sinifta topluluk duygusunu tesvik eden teknikleri gelistirmek.

4. Duygusal kopuklugu onlemeye yonelik faaliyet

Isim: Sanal Smifta Anlamh Baglantilar
Amac: Cevrimici ortamlarda tipik olan izolasyon duygusundan kaginarak, kisisellestirilmis

etkilesim ve isbirligine dayali etkinlikler yoluyla 6grenciler ve 6gretmen arasinda duygusal bag ve
topluluk duygusunu tesvik etmek.

Uygulama icin talimatlar

Etkinlik adx: 'Sanal Baglanti1 Carki'.
Siire: 20-30 dakika.
Platform: Kiicliik gruplar i¢in ara odalar seg¢enegiyle birlikte video konferans (Zoom,
Microsoft Teams veya benzeri).
Gerekli malzemeler:
o Hazirlanmis sorular (ekranda goriintiilenebilir veya sohbet yoluyla gonderilebilir).
o Cevaplar1 gorsel bir sekilde paylasmak icin araglar (6rn. Padlet veya isbirligine
dayal1 bir belge).

Ogretme Adimlan:
1. Adim: Giris (5 dakika)

Empatiyle baslaymn: Ogretmen etkinligi karsilar ve kisaca aciklar, amacimin topluluk
duygusunu giiclendirmek oldugunu vurgular.

Giivenli bir alan olusturun: Katilimcilara cevaplarinin degerli oldugunu ve 'dogru cevap'
olmadigin1 hatirlatin.
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2. Adim: Ana Etkinlik (15-20 dakika)

1. Baslangictaki grup dinamikleri:
Ogretmen tiim gruba agik bir soru yoneltir, drnegin:

*  ‘Bu kursa katilmak icin sizi en ¢cok motive eden sey nedir?’
% ‘Bu oturumda ne ogrenmeyi umuyorsunuz?’

Ogrenciler sohbet yoluyla veya sozlii olarak yanit vererek genel katilimi tesvik eder.

2. Kiigiik grup calismasi (alt oturum odalar):
Ogrencileri 3-4 kisilik gruplara ayirin.
Tartisma yaratmak icin basit sorular yoneltin, 6rnegin:

R/

¢ 'Bu hafta basiniza gelen olumlu bir seyi paylasin.

*» 'Kendinizi motive etmek icin hangi stratejileri kullaniyorsunuz?
Her grubu, sonunda bulgularini kisaca paylagmasi i¢in bir sozcii segmeye tesvik edin.

3. Ana gruba geri doniin:
Her gruptan sozciiler bir veya iki garpici diisiinceyi paylasir. Ogretmen katkilar1 onaylar ve
ortak noktalar1 vurgulayarak bireysel deneyimlerin grubu nasil zenginlestirdigini gosterir.

3. Adim: Kapams (5 dakika)

e Rehberli diisiinme:

Ogrencilerden etkinlikten sonra nasil hissettiklerini 6zetleyen bir kelime yazmalarmi isteyin
(sohbeti veya Mentimetre veya Padlet gibi gorsel bir araci kullanabilirler). Ogretmen
paylasilan kelimeler hakkinda yorum yaparak yakinlik ortamini pekistirir.

e Kisisel baghhk:
Ogrencilerden sohbete hafta icin kiiciik bir taahhiit yazmalarimi isteyin, rnegin daha aktif bir
sekilde katilmak, bir ortaga yardim etmek vb.

Beklenen sonugclar:
e Ogrenciler arasinda ve dgretmenle etkilesimin artmast.
e (Gruba aidiyet duygusunun pekistirilmesi.
e Sanal ortamda izolasyon hissinin azalmasi.

Geri Bildirim:
Etkinligin sonunda asagidaki gibi sorular iceren hizli bir anket (Google Forms veya benzeri)
araciligiyla aninda geri bildirim talep edin:

o Bu etkinlik kendinizi gruba daha bagli hissetmenize yardimci oldu mu?

o Neyi degistirmek veya gelistirmek isterdiniz?

Modiiliin degerlendirilmesi:
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1. Bu modiilde agiklanan faaliyetlerin ¢evrimigi 0gretiminiz sirasinda katilim derecenizi
artirmaya yardime1 olabilecegini diislinliyor musunuz?
e Evet
o Hayir

2. Verilen 6rneklerin veya etkinlikler sirasinda olusturulan 6rneklerin, 6grencileriniz i¢in bazi
kavramlarin 6grenilmesinin etkinligini artirmaniza yardimci olabilecegini diisliniiyor
musunuz?
e Evet, cok etkili
e Duruma gore degisir, bir sekilde etkili olabilirler
e Hayir, etkili degiller

3. Cevrimici 6grencilere aninda geri bildirim verme konusunda rahat misiniz?
e (Cok Rahat
o Biraz Rahat
e Rahat Degil

4. Bumodiiliin geri bildirim verme becerilerinizi nasil gelistireceginiz konusunda size destek
oldugunu diisiiniiyor musunuz?
e Evet
o Hayir

5. “Sanal Baglant1 Carki” etkinliginin ¢evrimici 6gretmen ve dgrenciler arasinda bir topluluk
duygusu yaratarak O6gretmen varligin1 ve katilmini tesvik edebilecegini diisiiniiyor
musunuz?
e Evet
e Hayir
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4. Modiil. Etkilesimin yogunlugu

Giris
Etkilesim, bir 6grenme ortaminda ¢ok Onemli bir kavramdir ve ortami etkilesimli hale getirir.
Etkilesim kelimesi ¢esitli sekillerde kullanilmaktadir. Anlami - iki veya daha fazla insan arasindaki
etkilesim - tek degildir. 'Etkilesim' kelimesinin, insan tepkilerinin - sesli veya yazili - 6nceki insan
tepkilerine atifta bulundugu egitim durumlar1 i¢in ayrilmis olmasi yararli olacaktir. Boylece
herhangi bir interaktif oturumun egitsel degeri, her bir ifadenin 6ncekiler {izerine insa edilme
derecesi acisindan goriilebilir (Daniel, 1996, akt. Klink, 2006).
Biligsel teori, 6grenme ortamlarinda daha fazla etkilesimin, program yoneticileri i¢in faydal iki
basar1 gostergesi olan 6grenme c¢iktilarinin iyilesmesine ve 6grenci memnuniyetinin artmasina yol
actigim1 One slirmektedir. Harcanan zamanla Olgiilen artan etkilesim seviyeleri, aslinda kurs
tamamlama oranlarmi diisiirmektedir. Bu sonug, yaygin miifredat tasarim teorisine ters diismekte
ve artan etkilesimin aslinda istenen program itibarin1 ve biiylimesini azaltabilecegini
gostermektedir. Grandzol & Grandzol, 2010).
Chickering ve Gamson (1987) o6grenmede etkilesimin Onemini ortaya koymustur. Yedi
ilkelerinden besi dogrudan 6grenme siirecindeki katilimcilar arasindaki ve katilimeilarin konuyla
olan etkilesimiyle ilgilidir:

e Ogrenciler ve fakiilte arasindaki temaslar

e Ogrenciler arasinda karsiliklilik ve isbirligi

e hizli geri bildirim

e gorevde gegirilen zamana vurgu

e yiiksek beklentilerin iletilmesi.
Ogrenci-egitmen etkilesimi, dgrenci ve egitmenin goriis alisverisinde bulundugu, egitmenin ilgi
uyandirmaya, sorulart netlestirmeye, rehberlik etmeye, motive etmeye ve 6grenciyle diyalog
kurmaya calistig1 etkilesimi ifade eder.
Cevrimig¢i 6grenmenin etkilesim kavramma bagl olarak pedagojik kurs tasariminin asagidaki
yonleri tanimlanabilir:

Genel Hedef

Bu modiiliin amaci, Yiiksekogretim (HE) sektoriindeki e-6grenme ortamlarinda etkilesim
yogunlugunu artiran cesitli ara¢ ve stratejileri kesfetmektir. Ogrencilere, ¢evrimici 6grenme
ortamlarinda etkili iletisim, igbirligi ve katilimin nasil tesvik edilecegine dair kapsamli bir anlayis
saglamay1 amaglamaktadir. Bu modiil, c¢evrimi¢i 6grenme adaptasyonu ile ilgili zorluklarin
istesinden gelmede Ogretim iiyelerini ve Ogrencileri desteklemek icin en iyi uygulamalari,
teknolojik ¢oziimleri, pedagojik stratejileri ve uyarlanabilir yaklagimlar: incelemeye odaklanacak
ve boylece yiliksekogretim sektoriindeki genel egitim kalitesini ve Ogrenme c¢iktilarini
tyilestirecektir.
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Amagclar:

1. Olumlu iletisimin Roliinii Anlaymn: Tesekkiir, tesvik ve takdir ifadelerinin 6grenci
katilimini nasil artirdigini ve yiiksekdgretimde destekleyici bir ¢evrimigi 6grenme ortamini
nasil tesvik ettigini analiz edin.

2. Tesvik ve Motivasyon i¢in Stratejiler Uygulayin: Diizenli tesvik ve ovgiileri e-6grenme
etkilesimlerine dahil etmek, 6grenci giivenini ve katilimmi artirmak igin teknikler
gelistirin.

3. Takdir Kiiltiiriinii Tesvik Edin: Takdir ve onay1 ¢evrimigi kurs yapilarma dahil etmek
icin yoOntemler tasarlayin, sanal sinifta bir topluluk duygusu ve Ogrenci aidiyeti
olusturmaya yardimci olun.

4. Onaym Ogrenme Ciktilar1 Uzerindeki Etkisini Degerlendirin: E-6grenme ortamlarinda
onay ve olumlu pekistirmenin Ogrenci performansi ve kaliciligi iizerindeki etkilerini
degerlendirin.

5. Olumlu Geri Bildirim Cergevesi Olusturun: Ogrenciler arasinda yiiksek motivasyon
seviyesini korumak i¢in yapici ve olumlu geri bildirim saglamak, 6vgii ve onay1 iyilestirme
alanlar1 ile dengelemek i¢in bir ¢ergeve gelistirin.

Yontemler:

- Topluluk Olusturma Faaliyetleri: Sanal smifta bir aidiyet duygusu olusturmak icin 6grenciler
arasinda karsilikl takdiri tesvik eden buz kiricilari ve grup tartigsmalarini kolaylastirin.

- Tartisma Forumlari: Ogrencilerin ve egitmenlerin birbirlerinin katkilar1 icin diizenli olarak
tesekkiir ve takdirlerini ifade ettikleri yapilandirilmig tartisma panolar1 uygulaym.

- Ornek Vaka Calismasi: Olumlu iletisimin dgrenci katilimini ve memnuniyetini nasil etkiledigini
vurgulamak i¢in basarili e-6grenme kurslarinin 6rnek vaka ¢alismalarini kullanin.

- Kigisellestirilmis Mesajlasma: Egitmenleri, 6grencileri bireysel olarak motive etmek i¢in e-posta
veya tartigma forumlar1 aracilifiyla kisisellestirilmis tesvik ve Ovgiilerin nasil gonderilecegi
konusunda egitin.

- Rol yapma: Katilimcilarin 6grenci katilimini artirmak igin tesekkiir, tesvik ve onay gibi olumlu
iletisim tekniklerini kullanarak pratik yaptiklar1 gercek hayat e-6grenme senaryolarini simiile eder.

I. Boliim: E-OGRENMEDE POZITIF ILETiSIMIN TEMELLERI (1s 15")

1. Giris

E-6grenme, cagdas egitimde hayati bir arac¢ haline gelmistir ve bireylere her zaman her yerden
ogrenme firsatlar1 sunmaktadir. Bununla birlikte, etkili e-6grenme teknolojik altyapidan daha
fazlasin1 gerektirir; katilim ve basariy1 saglamak i¢in olumlu iletisim uygulamalar1 gerektirir. E-
ogrenmede olumlu iletisim, kapsayici ve destekleyici bir ortami tegvik eder, motivasyonu artirir
ve 0grenciler ile egitimciler arasinda isbirligini destekler. Arastirmalar acik, empatik ve yapici
iletisimin 6grenci memnuniyeti ve 6grenme ¢iktilari i¢in gerekli oldugunu gostermektedir (Sun &
Chen, 2016). Ayrica geri bildirim, 6grenci deneyimlerinin sekillendirilmesinde ¢ok dnemli bir rol
oynar ve arastirmalar dijital 6grenme ortamlarinda zamaninda ve yapict geri bildirimin énemini
vurgular (Hattie & Timperley, 2007).
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Dijital platformlar geleneksel iletisim yOntemlerini donistiirerek sanal araglarin kullaniminda
uyum ve yeterlilik gerektirmektedir. Sosyal mevcudiyet teorisi, cevrimici ortamlarda sosyal olarak
bagli olma algisimnin 6grencilerin duygusal ve biligsel katilimin1 énemli 6l¢iide etkiledigini one
stirmektedir (Richardson vd., 2017). Dahasi, ses tonu, emojiler ve video etkilesimleri gibi sozel
olmayan ipugclari, e-6grenme ortamlarinda baglanti hissini artirabilir (Walther, 1996). Olumlu
pekistirme, basarilarin onaylanmasi ve diyalogun tesvik edilmesi, katilimcilar arasinda daha fazla
giiven olusturur ve iligkileri giiclendirir (Garrison vd., 2000).

Kiiltiirel duyarlilik, kiiresel e-6grenme ortamlarinda olumlu iletisimin bir diger temel tasidir. Etkili
iletisimciler, kapsayiciligi ve esitligi saglamak icin dilsel farkliliklari, kiiltiirel normlar1 ve degisen
beklentileri goz oniinde bulundurmalidir (Gunawardena vd., 2001). Bu ilkelerin uygulanmast,
iiretken ve olumlu bir 6grenme atmosferine katkida bulunarak farkli 6grencilerin dijital egitim
ortaminda basarili olmalarini saglar. Egitimciler pozitifligi, uyumlulugu ve empatiyi vurgulayarak
anlamli etkilesimler gelistirebilir ve e-6grenme deneyimini optimize edebilirler.

2. Teorik cerceve
E-6grenmede pozitif iletisime yonelik teorik c¢ergeve, dijital grenme ortamlarinda etkilesim ve
katilimin nasil tesvik edildigini agiklamak i¢in birden fazla teoriyi entegre eder. Sosyal mevcudiyet
teorisi, 6grenen izolasyonunu azaltan ve etkilesimi artiran bir baglant1 ve duygusal yakinlik hissi
yaratmanin Onemini vurgulamaktadir (Richardson vd., 2017). Bu teori, destekleyici bir ¢evrimici
ogrenme toplulugu olusturmada empati, tesvik ve onaylamanin roliinii vurgular. Benzer sekilde,
yapilandirmact 6grenme teorisi de bilginin 6grenenler ve egitmenler arasindaki anlamli
etkilesimler yoluyla birlikte insa edildiginin altmni ¢izer (Vygotsky, 1978). Ac¢ik diyalog ve
isbirligine dayali gorevler gibi olumlu iletisim uygulamalari, aktif 6grenmeyi ve ortak anlayisi
tesvik ederek yapilandirmaci ilkelerle uyumludur.
Geri bildirim ve 6z-diizenlemeli 6grenme teorisi, iletisim uygulamalarina iliskin ek bilgiler saglar.
Zamaninda, yapict ve net geri bildirim, Ogrencilerin ilerlemeleri iizerinde diistinmelerini
saglayarak motivasyonlarini ve 6z diizenlemelerini artirir (Hattie & Timperley, 2007). Bu, fiziksel
etkilesim eksikliginin kesin ve empatik geri bildirim gerektirdigi e-0grenmede 6zellikle nemlidir.
Medya zenginligi teorisi, mesajlarin iletilmesinde iletisim ortamlarinin etkinligini degerlendirerek
cerceveye daha fazla katkida bulunur. Video konferans veya interaktif araglar gibi zengin medya,
olumlu iletisim stratejileriyle birlestirildiginde mesajin netligini artirabilir ve gliven olusturabilir
(Walther, 1996).
Kiiltiirel duyarhilik da kiiresel e-6grenme alanlarindaki olumlu iletisimde 6nemli bir rol oynar.
Etkili iletisim, dilsel ve kiiltiirel ¢esitliligi tanimay1, kapsayiciligi tesvik etmeyi ve tiim 6grenciler
icin esitlik¢i bir ortam yaratmayi gerektirir (Gunawardena vd., 2001). Ayrica, duygusal ve biligsel
katilim teorileri, olumlu iletisimin aidiyet duygusunu tesvik etmedeki ve 6grenci motivasyonunu
artirmadaki roliinii vurgulamaktadir. Sun ve Chen (2016), duygusal olarak destekleyici
etkilesimlerin, 6grencilerin kendilerini degerli ve anlagilmis hissetmelerine yardimci olarak daha
1yi bilissel sonuclara katkida bulundugunu savunmaktadir.
Egitimciler, bu teorik perspektifleri entegre ederek Ogrencilerin biligsel, duygusal ve sosyal
ihtiyaclarini ele alan iletisim stratejileri gelistirebilirler. Bu yaklagim, e-6grenme ortamlarinin ilgi
cekici, kapsayici ve destekleyici olmasini saglayarak 6grenme ¢iktilarinin ve genel memnuniyetin
artmasina yol agar.
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3. Boliim amaglan
e Olumlu lletisimin Roliinii Anlaym
e Onaym Ogrenme Ciktilar1 Uzerindeki Etkisini Degerlendirin
o Egitimde pozitif iletisim psikolojisi.
o Minnettarlik, tesvik ve takdiri ifade etmenin faydalar:.
o Onay ve 6grenme c¢iktilar1 arasindaki baglantiya iligkin kanita dayali i¢goriiler.
o Ogrenci katilimini tesvik eden etkili iletisimin gercek diinyadan érnekleri.
e [Etkinlikler:
o lletisim tarzlarinin motivasyonu nasil etkiledigi iizerine grup tartismalar1.
o E-6grenmede olumlu iletisimi gdsteren olay ¢aligmalari.

1. Etkinlik: Tletisim Tarzlarinin Motivasyonu Nasil Etkiledigi Uzerine Grup Tartismalari

Amagc:
Farkl1 iletisim tarzlariin ¢esitli baglamlarda 6grencilerin motivasyonunu nasil etkileyebilecegini
kesfetmek ve anlamak.
Uygulama icin talimatlar
1. Etkinlik Adi: Motivasyonda iletisim Tarzlarinin Roliinii Anlamak.
2. Siire: 30-40 dakika.
3. Platform: Kii¢lik grup tartismalari i¢in ara odalar1 olan video konferans platformu (Zoom,
Microsoft Teams veya benzeri).

Gelisim
1. Asama: Kavram Orneklerle Tamitin (10 dakika)

e Kolaylastiricl, iletisim tarzlar1 kavramini (6rnegin, iddiali, pasif, agresif, empatik) ve
bunlarin motivasyon iizerindeki potansiyel etkilerini tanitir.

e Empatik iletisimin isbirligini nasil tesvik ettigi veya agresif iletisimin bir ekibin
motivasyonunu nasil diisiirebilecegi gibi her bir tarzi gostermek i¢in gercek hayattan
senaryolar sunulur.

Ornek:

e Empatik iletisim: Bir 6grencinin ¢abasini dven ve yapict geri bildirim sunan bir 6gretmen.

o Agresifiletisim: Bir ekibin basarisizligini ¢dziim sunmadan elestiren bir yonetici.

2. Asama: Aciklamak icin Bir Ornek Kullanin - Sosyal Hizmet Calismalar
Soyut Kavram: Iletisim Tarzlarinim Miisterinin Gii¢lendirilmesi Uzerindeki Etkisi
Pratik Ornek:

o Etkinlik: Farkli iletisim tarzlarinin (6rn. empatik, yonlendirici, pasif) miisterinin

giiclendirilmesini ve katilimini nasil etkiledigini kesfetmek icin rol yapma aligtirmasi.
e Detaylar:
1. Bir sosyal hizmet uzmaninin konut istikrarsizli1 yasayan bir danisanla goriistiigii
bir senaryo sunun.
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= Empatik iletisim: Sosyal hizmet uzmani aktif olarak dinler, miiracaatginin
duygularini onaylar ve bir plan {izerinde isbirligi yapar.

* Yonlendirici iletisim: Sosyal hizmet uzmani yapilandirilmis bir planin ana
hatlarin1 ¢izer ancak danisan girdisini sinirlar.

= Pasifiletisim: Sosyal hizmet uzmani karar vermekten kacinir ve danisant
sonraki adimlar konusunda belirsiz birakir.

2. Ogrencileri kiigiik ara gruplara ataym. Her grup iletisim tarzlarindan birini
kullanarak senaryoyu canlandirir. Bir 6grenci sosyal hizmet uzmani, digeri
miiracaat¢1 ve digerleri de gozlemci olarak hareket eder.

e Ogrenci Gorevi:
o Rol yapma oyunundan sonra grup sunlar tartigir:
= lletisim tarzinin miisterinin giiclendirme duygusunu ve katilim istegini
nasil etkiledigi.
= Her bir yaklasimin avantaj ve dezavantajlari.

o Gozlemciler iletisimin etkinligi hakkinda geri bildirim saglar ve iyilestirme yollar1

onerir.
e Araclar:

o Alt oturum odalari islevselligine sahip bir video konferans platformu kullanin
(6rn. Zoom veya Microsoft Teams).

o Tartismay1 yapilandirmak i¢in yol gosterici sorular iceren bir ¢alisma sayfasi
saglayin.

Beklenen sonuclar

Ogrenciler, iletisim tarzlarmin sosyal hizmet uygulamasinda miiracaat¢inin giiclendirilmesini nasil
dogrudan etkiledigine dair bir anlayis gelistireceklerdir. Sosyal hizmette ¢ok onemli olan giiven,
isbirligi ve kendi kaderini tayin hakkini tesvik eden iletisim stratejilerini belirleme ve uygulama
konusunda pratik beceriler kazanacaklardir.

2. Etkinlik: E-6grenmede olumlu iletisimi gosteren vaka ¢calismalari.
Amagc:
E-6grenmede olumlu iletisim stratejilerinin etkisini gosteren gergek diinya 6rnek vakalarini analiz
etmek, destekleyici ve ilgi cekici dijital 6grenme ortamlarmin nasil olusturulacaginin daha iyi
anlagilmasini saglamak.
Uygulama icin talimatlar

1. Etkinlik Adi: E-Ogrenmede Pozitif Iletisim Uzerine Vaka Cahsmalarinin Analizi.

2. Siire: 30—40 dakika.

3. Platform: Kiigiik grup tartigmalari i¢in ara oda islevselligine sahip video konferans

platformu (Zoom, Microsoft Teams veya benzeri).

Gelisim
1. Asama: Kavram Orneklerle Tamitin (10 dakika)
o Kolaylastirici, e-6grenmede katilim1 ve motivasyonu artirmada olumlu iletisimin roliinii
kisaca aciklar.
e Olumlu iletisim stratejilerine drnekler paylagilir:
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o Zamaninda ve yapici geri bildirim saglamak.

o Empatik dil kullanma ve aktif dinleme.

o Olumlu pekistirme yoluyla katilimi ve isbirligini tesvik etmek.

2. Asama: Alt Oturum Odalarindaki Cahismalarinin Analizi (15-20 dakika)
1. Adim: Vaka Cahsmalarinin Dagitilmasi: Her bir ara odaya analiz etmeleri i¢in belirli bir vaka
caligmasi atanir.
Ornekler:
1. Vaka Calismasi 1: Bir profesor, ¢cevrimici bir kursta dgrenci katilimini artirmak i¢in
kisisellestirilmis geri bildirim ve tesvik kullaniyor.

e Senaryo: Profesor, her 6grencinin giiglii yonlerini ve gelisim alanlarini destekleyici
bir tonda ele alarak tartigma forumlarina katilimin artmasini saglar.

2. Vaka Cahismasi 2: Sanal bir 6gretmen, isbirligini tesvik etmek i¢in oyunlastirma ve
tanima yontemlerini kullantyor.

e Senaryo: Ogretmen, ekip calismasi igin gruplarin gérevleri tamamladiklarinda
rozet kazandiklari, grup motivasyonunu ve etkilesimini artiran bir puan sistemi
sunar.

3. Vaka Cahsmasi 3: Kurumsal bir egitmen, farkli 6grencileri desteklemek i¢in iletisim
tarzlarmi uyarliyor.

e Senaryo: Egitmen, kiiltiirel agidan hassas bir dil kullanarak ve farkli 6grenme
tercihleri i¢in alternatif 6grenme materyalleri saglayarak kapsayiciligi saglar.

2. Adim: Grup Tartismasi ve Analizi
e Gruplar kendilerine verilen vaka calismasini tartisarak analiz eder:

o Hangi iletigim stratejileri kullanildi?

o Bu stratejiler 6grenen motivasyonuna, katilimima ve memnuniyetine nasil katkida
bulundu?

o Ne gibi iyilestirmeler veya alternatif yaklagimlar diistiniilebilir?

3. Asama: Sunum ve Yansitma (10 dakika)

o Her grup kendi vaka ¢alismasi analizinin bir 6zetini ana gruba sunar.

o Kolaylastirici, iggoriileri pozitif iletisimin daha genis ilkelerine baglayan ve katilimcilari

kendi deneyimlerini paylagsmaya tesvik eden bir yansitma oturumu yonetir.

Beklenen sonuclar
Ogrenciler, olumlu iletisimin e-6grenme sonuglarmi nasil gelistirdigi konusunda daha derin bir
anlayis kazanacaklardir. Etkili stratejiler belirleme ve bu ilkeleri ger¢ek diinyadaki egitim veya
mesleki baglamlarda uygulama becerisi gelistireceklerdir.

II. Boliim: OGRENIM iCi TESVIK VE MOTiVASYON STRATEJILERI (1s 15"

1. Giris

Modern egitimde e-6grenme, 6gretme ve 6grenmenin temel bir bileseni haline gelmistir. Ancak
teknoloji tek basina basarili egitim sonuglarini garanti edemez. Tesvik ve motivasyon i¢in etkili
stratejiler, 6grenci katilimini, katilimini ve genel basariy1 saglamak i¢in kritik dneme sahiptir. Deci
ve Ryan'a (2000) gore, Ogrencilerin 6zerklik ve yeterlilik duygusundan kaynaklanan igsel
motivasyon, Ogrenme basarisinda dnemli bir faktordiir. Egitimciler, 6grencilerin kendilerini
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degerli hissettikleri ve hedeflerine ulagmalar1 i¢in giiclendirildikleri destekleyici ve olumlu bir
ortam yaratmahdir. Ozellikle tesvik, giiven olusturmada ve ¢evrimici 6grenme ortamlarina aktif
katilim1 tesvik etmede ¢ok dnemli bir rol oynar (Ryan & Deci, 2020).

Kisisellestirilmis geri bildirim, g¢abanin takdir edilmesi ve tutarli tesvik gibi motivasyon
stratejilerinin, e-6grenmede Ogrenci kaliciligini ve memnuniyetini artirdign  gosterilmistir
(Alawamleh vd., 2020). Ogrencilerin giiclii yonlerinin taninmasmin yani1 sira yapici rehberlik
aldiklar1 olumlu bir geri bildirim dongiisii, odaklanmalarini siirdiirmelerine yardimci olur ve 6z
saygilarmi artirir (Hattie ve Timperley, 2007). Ayrica, 6grenciler arasinda bir topluluk ve baglanti
duygusunu tesvik etmek motivasyonu o6nemli Slgiide artirabilir. Egitimciler, igbirligine, akran
destegine ve etkilesimli katilima oncelik veren yontemler uygulayarak sanal smiflarda sikca
karsilasilan izolasyon ve ayrilma sorunlarmin {istesinden gelebilir (Kuo vd., 2014).

Ayrica, beklentilerin net bir sekilde iletilmesi ve ilerlemenin diizenli olarak onaylanmasi ¢evrimigi
O0grenme ortamlarinda hayati Onem tasir. Arastirmalar, tutarli tesvik alan &grencilerin
ogrenmelerini sahiplenme ve daha yiiksek basar1 seviyeleri i¢in ¢aba gosterme olasiliklarinin daha
yuksek oldugunu gostermektedir (Sun & Rueda, 2012). Rozetler veya katilim o&diilleri gibi
oyunlagtirma unsurlar1 da 6grenme deneyimini daha ilgi ¢ekici ve odiillendirici bir yolculuga
doniistiirerek gili¢lii motivasyonlar saglayabilir (Dichev & Dicheva, 2017).

Bu ders, tesvik ve motivasyonu e-6grenmeye entegre etmek i¢in pratik stratejileri kesfedecektir.
Vaka caligmalari, rol yapma aligtirmalart ve gercek diinyadan ornekler sayesinde katilimcilar,
ogretim uygulamalarini nasil gelistirecekleri ve daha kapsayici ve motive edici bir sanal 6grenme
ortami nasil yaratacaklar1 konusunda fikir sahibi olacaklardir. Egitimciler, 6grencilerin duygusal
ve psikolojik ihtiya¢larina odaklanarak, siirekli gelisen e-6grenme diinyasinda uzun vadeli katilim1
ve akademik basariy1 tesvik edebilirler.

2. Teorik cerceve

E-6grenme ortamlarinda 6grencileri tesvik ve motive etmenin teorik temelleri birka¢ dnemli
egitimsel ve psikolojik cerceveye dayanmaktadir. Deci ve Ryan'in (2000) Oz Belirleme Teorisi
(SDT), i¢sel motivasyonu tesvik etmek icin 6grencilerin 6zerklik, yeterlilik ve iliskiye yonelik
temel psikolojik ihtiyaglarii karsilamanin 6nemini vurgulamaktadir. E-6grenmede, 6grencilerin
secim yapmalarina ve 6grenme siireclerinin kontroliinde hissetmelerine olanak taniyan stratejiler,
katilim1 ve motivasyonu onemli Olciide artirabilir. Benzer sekilde, Bandura (1986) tarafindan
onerilen Sosyal Biligsel Teori, 6grencileri motive etmede 6z yeterliligin roliinii vurgulamaktadir.
Ogrenciler basarili olabileceklerine inandiklarinda, caba gdsterme ve calismalarinda sebat etme
olasiliklart daha yiiksektir.

Aragtirmalar, tesvik ve olumlu pekistirmenin 6z yeterlilik ve motivasyonu artirmada ¢ok énemli
oldugunu gostermistir. Hattie ve Timperley (2007), yapict elestiri ile 6grencilerin bagarilarinin
olumlu bir sekilde onaylanmasini dengeleyen etkili geri bildirimin, &grenme ¢iktilarini
tyilestirmede en etkili stratejilerden biri oldugunu savunmaktadir. E-6grenme baglaminda,
zamaninda ve Kkisisellestirilmis geri bildirim, egitmenler ve Ogrenciler arasindaki mesafeyi
kapatmaya yardimci oldugu icin oOzellikle onemlidir (Shute, 2008). Ayrica, e-6grenmede
motivasyon, bir topluluk duygusu yaratarak énemli 6l¢iide artirilabilir. Rovai'ye (2002) gore, sanal
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smiflarda sosyal varligi ve akran etkilesimini tesvik etmek, izolasyon duygularimi azaltir ve
isbirlik¢i 6grenmeyi tesvik eder.

Oyunlastirma, ¢evrimig¢i ortamlarda 6grencileri tesvik etmek ve motive etmek i¢in popiiler bir arag
olarak ortaya ¢cikmistir. Egitimciler rozetler, puanlar ve liderlik tablolar1 gibi unsurlar1 dahil ederek
ogrenmeyi daha ilgi ¢ekici ve eglenceli hale getirebilirler (Dichev & Dicheva, 2017). Ancak,
oyunlastirmanin pedagojik hedeflerle uyumlu olmasini ve i¢sel motivasyonu golgelememesini
saglamak icin dikkatli bir sekilde uygulanmasi gerekir. Buna ek olarak, Sweller'in (1988) bilissel
yik teorisi, oOgrenciler {iizerindeki gereksiz biligsel taleplerin azaltilmasinin, 6grenme
materyalleriyle ilgilenme motivasyonlarmi artirabilecegini dne siirmektedir. Igerik sunumunu
basitlestirmek ve agik rehberlik saglamak bu agidan kritik 6nem tagir.

E-6grenme motivasyonunun bir diger énemli yonii de duygusal destegin roliidiir. Pekrun ve
digerleri (2002) tarafindan yapilan ¢aligmalar, keyif ve gurur gibi olumlu duygularin &grenci
katilim1 ve basaris1 lizerindeki etkisini vurgulamaktadir. Egitmenlerin tesvik ve takdiri bu
duygular1 besleyerek destekleyici bir 6grenme ortami yaratabilir. Ayrica, ¢aba ve ilerlemenin
diizenli olarak takdir edilmesi, 6grencilerin Dweck (2006) tarafindan tanimlandig: gibi, zorluklar
tehditlerden ziyade gelisim i¢in firsatlar olarak gordiikleri bir bilyiime zihniyeti olusturmalarina
yardimc1 olur.Son olarak, etkili motivasyon stratejileri ogrencilerin ¢esitliligini gbz Oniinde
bulundurmalidir. Keller'm (1987) ARCS motivasyon modeli - Dikkat, Alaka, Giiven ve
Memnuniyet - ¢esitli 6grenme ihtiyaclarini karsilayan motivasyon stratejileri tasarlamak igin
kapsamli bir ¢cerceve saglar. Egitimciler, 68rencilerin dikkatini ¢cekerek, icerigi hedefleriyle alakal
hale getirerek, glivenlerini olusturarak ve anlamli geri bildirimler yoluyla memnuniyet saglayarak
e-0grenmede uzun vadeli motivasyonu siirdiirebilir.

3. Boliim Amaglar

1. Tesvik ve Motivasyon icin Stratejiler Uygulayin: Diizenli tesvik ve dvgiileri e-
ogrenme etkilesimlerine dahil etmek, 6grenci giivenini ve katilimini artirmak icin
teknikler gelistirin.

2. Olumlu Geri Bildirim Cercevesi Olusturun: Ogrenciler arasinda yiiksek motivasyon
seviyesini korumak i¢in yapici ve olumlu geri bildirim saglamak, dvgiileri ve onay1
tyilestirilmesi gereken alanlarla dengelemek icin bir ¢erceve gelistirin.

1. Etkinlik: Cesitli Ogrenci Profilleri icin Rol Oynama Geri Bildirim Senaryolar1

Amac:
Farkl1 e-6grenme Ogrenci ihtiyaglarina gore uyarlanmis kisisellestirilmis, yapici ve motive edici
geri bildirim saglama becerileri gelistirmek.

Uygulama icin talimatlar:
1. Etkinligin Adi: "E-6grenme Ogrencileri igin Ozel Geri Bildirim Uygulamas1"
2. Siire: 25-30 dakika.
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3. Platform: Kii¢iik grup tartigmalar1 i¢in alt oturum odalar1 olan video konferans araglari (6rn.
Zoom, Microsoft Teams)

Gelisim:
1. Asama: Geri Bildirim Ilkelerine Giris (5 dakika)
Egitmen, yapici elestiriyi tesvikle birlestirmenin Onemini vurgulayarak etkili geribildirim
ilkelerini aciklar. Belirlilik, zamanlilik ve pozitiflik gibi kavramlarin alti1 ¢izilir (Hattie ve
Timperley, 2007).
2. Asama: Geribildirim Senaryolarinin Rol Yaparak Oynanmasi (20-25 dakika)
katilimcilar kiiclik gruplara ayrilir ve her gruba belirli bir 6grenci profili ve senaryo atanir.

o Ogrenci A: Hata yapma kaygis1 olan yiiksek basarili bir grenci.

o Ogrenci B: Teslim tarihlerini karsilamakta zorlanan, ilgisiz bir 6grenci.

o Ogrenci C: lleri diizey zorluklar icin istekli, motivasyonu yiiksek bir grenci.
Her grup, bir katilimcinin egitmen ve digerinin 6grenci olarak rol aldigi bir egitmen-6grenci
etkilesimini canlandirir. “Egitmen”, iltifat ve motivasyon tekniklerini de iceren, atanmis
profillerine gore uyarlanmig geri bildirim saglar.

Beklenen sonuclar:
Katilimcilar, yaklagimlarimi bireysel ihtiyaglara gore uyarlamanin 6nemini kavrayarak, giiven
olusturan ve 6grencileri motive eden geri bildirim verme pratigi yapacaklardir.

2. Etkinlik: Motivasyonel Mesajlarin ve Geri Bildirimin Hazirlanmasmna Iliskin Pratik
Ahstirmalar

Amac:
E-6grenme ortamlarinda giiven uyandiran ve aktif katilimi tesvik eden motivasyon mesajlar1 ve
geri bildirim olusturma becerilerini gelistirmek.

Uygulama icin talimatlar:
1. Etkinligin Adi: “Olumlu ve Motive Edici Geri Bildirim Hazirlama.”
2. Siire: 20-25 dakika.
3. Platform: Google Docs veya Padlet gibi isbirlik¢i araglar, video konferans yoluyla canli
tartigma.

Gelisim
1. Asama: Aciklama ve Ornekler (5 dakika)
Egitmen, motivasyonel mesajlagsma tekniklerine kisa bir genel bakis sunarak asagidaki gibi
ornekler sergiler:
1. " Bu ddevdeki ilerlemeniz etkileyici. Harika ¢aligmaya devam edin ve daha fazla
aciklamaya ihtiyaciniz olursa sormaktan CEKINMEYIN."
2. " Ogzellikle [belirli bir alanda] biiyiik bir caba gdsterdiginizi goriiyorum. [Baska bir
alana] biraz daha odaklanirsaniz, ¢alismalariniz olaganiistii olacaktir!"
2. Asama: Geri Bildirim Mesajlarinin Olusturulmasi (15-20 dakika)
Katilimcilara, 6grencilerin tesvik edilmeye ihtiya¢ duydugu {i¢ senaryo sunulur:
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1. Diisiik 6zgiivenle miicadele eden bir 6grenci.

2. Basarili olan ancak konfor alaninin 6tesine gegmek i¢in bir destege ihtiya¢ duyan bir 6grenci.
3. Grup tartigmalarina aktif olarak katilmak i¢in motivasyona ihtiya¢ duyan bir 6grenci.
Katilimeilar kiiciik gruplar halinde her bir senaryo i¢in motivasyon mesajlar1 ve geri bildirim
hazirlarlar. Her grup mesajlarini paylasir ve egitmen iyilestirme i¢in yapici onerilerde bulunur.
Motivasyon mesaj1 6rnekleri:

1. "Merhaba [Ogrencinin Adi], calismaniz icin ¢ok ¢aba harcadigimizi gorebiliyorum ve bu
gergekten gurur duyulacak bir sey! Yeni materyaller ogrenirken zorluklarla karsilasmak
tamamen normaldir, ancak bununla basa ¢ikmaniz adanmishginizi gosterir. Soru
sormaktan c¢ekinmeyin - unutmayin, her soru anlamaya dogru atilmis bir adimdir.
Kendinize inanmaya devam edin ve zamanla kendinize olan giiveninizin arttigini
goreceksiniz. Her adiminizda sizi desteklemek icin buradayim, bu yiizden devam edin!"

2. "Merhaba [Ogrencinin Adi], Urettigin isin kalitesinden gercekten etkilendim! Materyali
gticlii bir sekilde kavradigin agik. Ancak, daha ileri kavramlari kesfederek veya daha zorlu
gorevlerin tistesinden gelerek ¢alismanizi daha da ileriye tasima potansiyeline sahip
oldugunuza inantyorum. Konfor alaninizin otesine uzanmak goz korkutucu gelebilir, ancak
bu ayni zamanda onemli bir biiyiimenin gerceklestigi yerdir. Bir sonraki adimi attiginizi
gormekten heyecan duyuyorum harika ¢alismalarinizi siirdiiriin ve bu yolda rehberlige
ihtiyaciniz olursa bana haber verin!"

3. "Merhaba [Ogrencinin Adi], grup tartismalarimiz sirasinda dikkatle dinledigini fark ettim,
bu degerli bir beceri. Diistincelerini ve fikirlerini daha fazla duymak isterim, ¢iinkii senin
bakis a¢in bu konusma icin gergekten ¢ok onemli. Goriislerinizi paylasmaniz sadece
akranlarmiza yardimct olmakla kalmayacak, ayni zamanda size anlayiginizi derinlestirme
sanst da verecektir. Unutmayn, dogru ya da yanls cevap yoktur; goriisleriniz her zaman
degerlidir!" Katkilarinizin baskalarina da ilham vereceginden eminim. Sizi daha aktif bir
katilim igin bir sonraki adimi atmaya tegvik ediyorum!

Beklenen sonugclar:
Katilimcilar, destekleyici bir e-6grenme ortamini tesvik ederek tesvik ve yapicit Onerileri
dengeleyen geri bildirim olusturma becerilerini gelistirecekler.

II1. BOLUM: SANAL SINIFTA TAKDIR KULTURU OLUSTURMAK (1s 15")

1. Giris
Sanal smiflarda bir takdir kiiltiirii olusturmak, olumlu ve ilgi ¢ekici bir 6grenme ortamini tesvik
etmek icin gereklidir. Deger ve cabanin taninmasi olarak tanimlanan takdir, ¢evrimigi 6grenmede
Ogrenci motivasyonunu, isbirligini ve genel memnuniyeti artirir (Sun & Chen, 2016). Fiziksel
ipuglarinin bulunmadigi sanal ortamlarda, minnettarlik ve takdiri ifade etmeye yonelik kasith
cabalar, kisiler arasi baglantilarin siirdiiriilmesinde ¢ok onemli bir rol oynar. Arastirmalar,
kendilerine deger verildigini hisseden 6grencilerin aktif katilim gosterme ve akademik olarak daha
iyl performans gosterme olasiliklarinin daha yiliksek oldugunu vurgulamaktadir (Hattie &
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Timperley, 2007). Benzer sekilde takdir, aidiyet duygusunu tesvik ederek ¢evrimici 6grenmeyle
siklikla iligkilendirilen izolasyonu azaltir (Richardson ve ark., 2017).

Kisisellestirilmis geri bildirim, basarilarin kamuoyu tarafindan taninmasi ve empatik etkilesimler
gibi olumlu iletisim stratejileri, takdir kiiltiirii yaratmada etkilidir (Walther, 1996). Ornegin, bir
Ogrencinin tartisma forumlarinda veya ddevlerinde gosterdigi ¢abanin takdir edilmesi, katilimin
devam etmesini tesvik edebilir. Dahasi, takdir 6gretmen-6grenci etkilesimlerinin 6tesine geger;
isbirligi ve ekip calismasini gii¢clendiren akranlar arasi takdiri de icerir (Garrison ve ark., 2000).
Sanal rozetler veya kutlama mesajlar1 gibi dijital araglarm kullanimi takdiri anlamli ve erisilebilir
yollarla daha da pekistirir (Sun & Chen, 2016).

Kiiltiirel duyarlilik, farkli sanal siniflarda takdiri ifade ederken bir diger kritik unsurdur.
Egitimciler, yanlis yorumlama veya dislamadan kaginmak i¢in yontemlerinin ¢esitli kiiltiirel
gecmislerden gelen Ogrencilerde yanki bulmasini saglamalidir (Gunawardena vd., 2001).
Egitimciler bir takdir kiiltiiriinii tesvik ederek yalnizca 6grenci sonuglarini iyilestirmekle kalmaz,
ayn1 zamanda destekleyici ve kapsayici bir ¢cevrimi¢i 6grenme ortamina da katkida bulunurlar. Bu
yaklagim, cevrimici egitimin daha genis hedefleriyle uyumludur: 6grencilerin saygi gordiikleri,
motive  olduklar1 ve basarili  olmak icin  gii¢lendikleri  alanlar  yaratmaktir.

2. Teorik cerceve
Sanal siniflarda bir takdir kiiltiiri olusturmak, olumlu bir 6grenme ortamini tesvik etmek icin ¢ok
onemlidir. Takdir duygusu 6grenci katilimini artirabilir, motivasyonu yiikseltebilir ve kalicilik
oranlarmi iyilestirebilir. Deci ve Ryan'in (2000) Oz Belirleme Teorisine gére, 6grencilerin
ozerklik, yetkinlik ve iligkili olma ihtiyaglarinin karsilanmasi igsel motivasyon icin gereklidir.
Sanal 6grenme baglaminda, takdir, iliskililik ihtiyacini karsilayan bir taninma bigimi olarak hizmet
edebilir ve boylece 6grenci katilimini ve memnuniyetini artirabilir. Ayrica, sosyal mevcudiyet
teorisi (Rovai, 2002), 6grenme toplulugu i¢inde deger verildigi algisinin &grencilerin sinifla
duygusal bagimi giiclendirdigini ve bunun da 6grencilerin kendilerini izole hissedebilecekleri
cevrimigi bir ortamda gerekli oldugunu 6ne siirmektedir.
Takdir kiiltliri sadece bireysel 6grenci katilimini tesvik etmekle kalmaz, ayn1 zamanda aidiyet
duygusunu da tesvik eder. Maslow'un ihtiyaglar hiyerarsisi (Maslow, 1943) aidiyet ve sayginligin
kendini ger¢eklestirme ve biiyiimeyi tesvik etmek i¢in kritik 6neme sahip oldugunun altin1 ¢izer.
Fiziksel ipuclarmin bulunmadigi cevrimi¢i smiflarda, zamaninda geri bildirim, katkilarin
onaylanmas1 ve basarilarin kutlanmasi yoluyla ifade edilen takdir, bu psikolojik ihtiyaglarin
karsilanmasima yardimci olabilir. Pekrun ve arkadaslar1 (2002), takdirle tetiklenenler de dahil
olmak iizere olumlu duygularin akademik performansin ve dayanikliligin artmasina katkida
bulundugunu vurgulamaktadir.
Geribildirim, takdir olusturmak i¢in 6nemli bir aractir ve Hattie ve Timperley'in (2007) 68renci
ogreniminde geribildirimin giiciine iliskin arastirmasi tarafindan desteklenmektedir. Caba ve
ilerlemeyi onaylayan ve ayn1 zamanda iyilestirilmesi gereken alanlara isaret eden geri bildirimin
Ogrenci motivasyonunu ve performansini 6nemli 6l¢iide artirabilecegini savunmaktadirlar. Geri
bildirimin yiiz yiize etkilesimlerin yakinligindan yoksun olabilecegi sanal siniflarda, takdiri geri
bildirimin merkezi bir parcasi haline getirmek mesafe ve kopukluk duygularini azaltabilir. Dahasi,
Keller''m ARCS motivasyon modeli (1987) takdir yoluyla tatmin duygusu yaratmanin 6nemini
vurgular ve bu da 6grencilerin katilim ve performans motivasyonunu gii¢lendirir.
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Akran takdirinin rolii de ayni derecede onemlidir. Bandura'nin (1986) Sosyal Bilissel Teorisi,
sosyal pekistirmenin davranisi motive etmedeki roliiniin altin1 ¢izmektedir. Cevrimici ortamlarda,
grup etkinlikleri, tartismalar ve isbirligine dayali projeler aracilifiyla akranlar arasi takdiri tesvik
etmek, Ogrenciler arasinda destekleyici bir ag olusturarak katilimin artmasina ve 6grenme

ciktilarmin iyilesmesine yol acabilir. Bu durum, gii¢lii bir topluluk duygusunun ve akranlar
arasindaki destegin, 6zellikle ¢evrimici 6grenme baglamlarinda 6grenci kaliciligini olumlu yonde
etkiledigini belirten Tinto'nun (1997) arastirmasiyla da uyumludur.

Otantik bir takdir kiiltiirii yaratmak icin egitmenler takdiri kendileri modellemelidir. Dweck'in
(2006) zihniyet lizerine yaptig1 ¢calismada onerdigi gibi, sadece sonuglardan ziyade ¢abanin takdir
edildigini gostermek, Ogrencilerin Ogrenme siirecleri igin degerli hissettikleri bir biiylime
zihniyetini gelistirmeye yardimci olur. Bu yaklasim sadece motivasyonu giiclendirmekle kalmaz,
ayni zamanda Ogrencileri risk almaya ve zorluklar1 kucaklamaya tesvik eder. Bu sekilde, sanal
smiflarda bir takdir kiiltiiri yaratmak sadece ogrencileri dvmekle ilgili degil, ¢abanin kabul
edildigi ve 6grencilerin 6grenmelerini sahiplenmeleri i¢in gii¢lendirildigi bir ortami tesvik etmekle
ilgilidir.

3. Boliim Amaclar:

1. Takdir Kiiltiiriinii Tesvik Edin: Takdir ve onay1 ¢evrimici kurs yapilarina dahil etmek
icin yOntemler tasarlayin, sanal smifta bir topluluk ve Ogrenci aidiyeti duygusu
olusturmaya yardimci olun.

2. Onaym Ogrenme Ciktilann Uzerindeki Etkisini Degerlendirin: E-6grenme
ortamlarinda onay ve olumlu pekistirmenin 6grenci performansi ve kalicilig1 tizerindeki
etkilerini degerlendirin.

1. Etkinlik: Takdiri tesvik etmenin yollar1 iizerine isbirligine dayah beyin firtinasi

Amag:

Motivasyonu ve isbirligini tesvik eden destekleyici, ilgi ¢ekici ve kapsayici bir 6grenme ortami
yaratmaya odaklanarak, sanal siniflarda takdiri tesvik etmek i¢in uygulanabilir stratejileri isbirligi
icinde kesfetmek ve tasarlamak.

Uygulama icin talimatlar:
Etkinlik Adi: “Sanal Smif Takdir Girisimlerinin Tasarlanmasi ve Sunulmasi”

Stire:
e 30-40 dakika
Platform:

e Paylasilan sunum araclariyla (6r. Google Slides veya Canva) video konferans (or.
Zoom, Microsoft Teams).

Etkinlik:

Sanal Stmiflarda Takdirin Tesvik Edilmesi: Isbirligine Dayali Beyin Firtinast.
Stire:

40 dakika (10 dakika giris, 20 dakika grup beyin firtinasi, 10 dakika sunumlar).
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Platform:
Ara odasi islevselligi ve ortak ¢alisma aracglar1 (6r. Google Docs, Jamboard veya Padlet) ile video
konferans platformu (6r. Zoom, Microsoft Teams veya Google Meet).

Gelisim:
1. Asama: Konsepte Giris (10 dakika)
Kolaylastiric: tarafindan giris
o Ogrenci katilmmi, motivasyonunu ve aidiyet duygusunu artirmadaki roliinii
vurgulayarak sanal siniflar baglaminda takdiri tanimlamak (Richardson vd., 2017).
o Sanal 6grenme ortamlarinda takdiri engelleyen yiiz yiize etkilesim eksikligi, sinirli
geri bildirim ve kiiltiirel yanlis anlamalar gibi yaygin engelleri tartismak (Walther,
1996; Gunawardena vd., 2001).
Gerg¢ek Hayattan Ornekler Verin
o Ogretmen-Ogrenci Takdiri: Grup projeleri veya tartigmalar sirasinda 6grenci
cabalarinin takdir edilmesi, 6rnegin, “Diisiinceli yanitiniz konusmamiza biiyiik
deger katt1.”
o Ogrenciden Ogrenciye Takdir: Tartisma forumlar1 aracihigiyla veya sunumlar
sirasinda akran onay1, 6rnegin, “Orneginizi kavram anlamada ¢ok yararli buldum.”
o Takdir icin Teknoloji Araglari: Basarilar1 kutlamak igin Ogrenme yOnetim
sistemlerinde halka acik tanima veya rozetler i¢in Kahoot gibi platformlarin
kullanilmasi.
Etkinligin Amacin1 A¢iklayin
o “Goreviniz, takdiri sanal smiflara entegre etmenin pratik ve yenilik¢i yollari
iizerine beyin firtinas1 yapmaktir. Ogretmen-ogrenci, akranlar arasi ve teknoloji
destekli takdir stratejilerini diisiiniin.”
2. Asama: Alt Oturum Odalarinda isbirligine Dayali Beyin Firtinasi (20 dakika)
1. Grup Gorevlendirmeleri
o Katilimeilan kiigiik gruplara ayirin (4-6 iiye). Her grup belirli bir alan {izerinde
caligsin:
»  Grup A: Ogretmenden Ogrenciye Takdir Stratejileri.
*  Grup B: Akranlar Aras1 Takdir Stratejileri.
*  Grup C: Teknoloji Odakli Takdir Araglar1 ve Ydntemleri.
2. Gruplarda Yapilandirilmis Tartisma
o Gruplar beyin firtinalarin1 yonlendirmek i¢in yol gosterici sorular kullanir:
= “Ogretmenlerin sanal ortamlarda takdirlerini géstermeleri icin yaratici
yollar nelerdir?"
«  “Ogrenciler akranlarni etkili bir sekilde takdir etmeye nasil tesvik
edilebilir?”
»  "Hangi dijital araglar veya ozellikler takdir ifadelerini gelistirebilir?”
3. Fikirlerin Belgelendirilmesi
o Her grup fikirlerini not etmek icin ortak bir belge veya sanal beyaz tahta kullanir
ve netlik ve diizen saglar.
o Gruplar ilk {i¢ fikirlerine 6ncelik verir ve somut drnekler sunar.
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= Omek 1 (Ogretmenden Ogrenciye): Zorlu bir projeyi tamamlamak gibi
doniim noktalarini kutlayan kisisellestirilmis video mesajlari.
»  Ornek 2 (Akranlar Aras1): Grup etkinlikleri sirasinda katkilar1 vurgulamak
icin Padlet araciligiyla anonim bagirmalar.
= Omek 3 (Teknoloji Odaklr): Isbirligine dayali basarilar veya katilim
kilometre taslari i¢in sanal rozetler.
3. Asama: Sunumlar ve Diisiinme (10 dakika)
Grup Sunumlar1
Her grup fikirlerini ana oturuma sunar ve en iyi ii¢ stratejisini 6rneklerle vurgular.
Kolaylastiric1 Liderliginde
Yansitma Kolaylastirici, tekrar eden temalari, yenilikei fikirleri ve pratik ¢ikarimlari 6zetler.
Yansitma yonlendirmeleri:
“Bu stratejilerden hangisi sinifinizda takdiri tesvik etme konusunda en biiyiik etkiye sahip olurdu?”
“Bu stratejileri uygularken ne gibi zorluklar ortaya ¢ikabilir ve bunlar nasil ele alinabilir?”

Beklenen sonuclar:

Katilimcilar, cesitli etkilesim diizeylerini (6gretmen-6grenci, 68renci-6grenci ve teknoloji
destekli) ele alarak sanal siniflarda takdiri tegvik etmek i¢in uygulanabilir stratejiler tireteceklerdir.
Bu etkinlik, katilimcilarin takdirin e-6grenme ortamlarinda katilimi, motivasyonu ve aidiyet
duygusunu nasil olumlu yonde etkileyebilecegine dair anlayislarin1 gelistirecektir.

Katilimcilar, sanal ortamlara uyarlanmig pratik bir takdir yontemleri arag seti ile ayrilacaklardir.

2. Etkinlik: Sanal Sinif Takdir Girisimlerinin Planlanmasi ve Sunulmasi

Amacg:

Sanal smifta topluluk ve aidiyet duygusunu tesvik eden yenilik¢i takdir girisimleri tasarlamak,
planlamak ve sunmak. Bu girisimlerin 6grenci katilimi, performans: ve kalicilii tizerindeki
potansiyel etkisini degerlendirmek.

Uygulama icin talimatlar:

1. Etkinligin Adi: "Sanal Siif Takdir Girisimlerinin Tasarlanmasi ve Sunulmas1"

2. Siire: 30-40 dakika

3. Platform: Paylasilan sunum araglariyla (6rn. Google Slaytlar veya Canva) video konferans (6rn.
Zoom, Microsoft Teams).

Gelisim
1. Asama: Takdir Girisimlerinin Kavramsallastirilmasi (10 dakika)
Egitmen, asagidaki gibi sanal sinif takdir girisimlerinden 6rnekler sunar:
e Siirekli katilim ve gelisim i¢in “Haftanin Ogrencisi” takdiri.
e Ogrencilerin birbirlerinin katkilar1 hakkinda takdir ettikleri seyleri paylasabilecekleri
Akran Takdir Oturumlari.
o Belirli alanlardaki ilerlemeyi veya basarilari taniyan kurs sonu sertifikalar: veya sanal
rozetler.

72



* ,f‘/;“
R Co-funded by C
o o the European Union YES4 E-LEARNING

Katilimcilar daha sonra takdir siklig1, 6vgii sunma yontemleri ve tiim dgrenciler igin kapsayiciligin
saglanmasi gibi faktorleri goz oniinde bulundurarak kendi girisimleri i¢in beyin firtinas1 yapmakla
gorevlendirilir.
2. Asama: Grup Sunumlar (20-25 dakika)
Katilimcilar kiigiik gruplara ayrilacak ve ayrmtili bir takdir girisimi tasarlamalar1 i¢in zaman
verilecektir. Her grup kendi girisimini Ozetleyen kisa bir sunum hazirlayacak ve sunlari
aciklayacaktir:

e Girisimin amact.

e Istenen sonuglar (6rnegin, artan katilim, iyilesen performans).

e (irisimin sanal siifta nasil uygulanacagi.
Her grup kendi girisimini geri bildirim i¢in daha biiyiik gruba sunacak.

Ornek: Katihm Yildizlar1 Programi

Katihm Yildizlar1 Programi, 6grencileri aktif katilimlar i¢in tanimak ve takdir etmek, sanal
siifta aidiyet duygusunu tesvik etmek icin tasarlanmistir. Bu girisim, tartismalara katilarak,
Odevleri tamamlayarak ve akranlariyla isbirligi yaparak katilim gosteren ogrencileri
odiillendirmeyi amaclamaktadir. Program, kursa olumlu katkida bulunan 6grencilere “Katilim
Yildizlar1” vermek, kapsayici ve motive edici bir ortam yaratmak tizere yapilandirilmastir.
Program, her hafta bir veya daha fazla 6grenciyi katilimlara goére “Katilim Yildizi/Yildizlar1”
olarak taniyacak ve en ¢ok yildiz kazanan ogrencilerin takdir edilecegi aylik bir kutlama
diizenleyecektir. Aylik kutlama sirasinda, 6grenciler ¢abalarinin takdiri olarak dijital sertifikalar
veya rozetler alacaklardir. Program, yildizlarin gonderildigi Google Classroom, Padlet veya
Moodle gibi platformlar araciligtyla kolaylastirilacak ve kurs web sitesinde 6grencilerin birikmis
yildizlarmi gosteren bir liderlik tablosu goriintiilenecektir.

Yildiz kazanma kriterleri arasinda canli oturumlara aktif katilim, grup tartismalarinda geri bildirim
yoluyla akranlarla etkilesim, ddevlerin zamaninda teslim edilmesi ve baskalarma yardim ederek
ve destekleyici bir ortam saglayarak olumlu bir tutum sergileme yer almaktadir. Ornegin, ders
sirasinda anlayisli sorular soran ve akranlarina yanitlar veren bir 6grenci iki y1ldiz kazanabilirken,
miikemmel bir 6dev gonderen ve digerlerine geri bildirim sunan bir 6grenci ii¢ yildiz alabilir. Grup
caligmasina siirekli olarak katkida bulunan bir 6grenci dort y1ldiz kazanabilir.

Programin beklenen sonuglar1 arasinda 6grenci katiliminin artmasi, daha gii¢lii bir aidiyet duygusu
ve akademik performansin iyilesmesi yer almaktadir. Takdir edildigini hisseden 6grencilerin
programa diizenli olarak katilma olasilig1 daha yiiksektir ve bu da daha yiiksek kalicilik ve daha
iyl 6grenme ciktilar1 saglar. Programin etkinligini degerlendirmek i¢in, katilim ve motivasyon
tizerindeki etkisini degerlendirmek {izere anketler yapilacak, katilim olgiitleri ve akademik
performans da programin uygulanmasindan 6nce ve sonra izlenecektir.

Program, kursun 1. Haftasinda tanitilacak ve 6grencilere yildizlarin nasil kazanilacagi konusunda
bilgi verilecektir. Egitmen her hafta o haftanin “Katilim Yildiz(lar)in1” agiklayacak ve her ayin
sonunda en ¢ok yildiz kazanan Ogrencileri kutlamak igin sanal bir oturum diizenlenerek
basarilariin takdiri olarak onlara sertifika verilecektir.

Katihm Yildizlar1 Programi, daha ilgi g¢ekici ve destekleyici bir sanal O6grenme ortami
yaratmanin, motivasyonu, katilimi ve sinif i¢inde bir topluluk duygusunu tesvik etmenin basit ama
giiclii bir yoludur.
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Beklenen sonugclar:

Katilimcilar pratik takdir stratejileri gelistirecek ve bu girisimlerin olumlu bir 6grenme ortamini
nasil tesvik edebilecegini degerlendireceklerdir. Ayrica, onay ve olumlu pekistirmenin 6grenci
performansini, motivasyonunu ve kaliciligini nasil etkileyebilecegi iizerine diisiinecekler.

Modiiliin Degerlendirilmesi: Oz Degerlendirme Sorulart

Egitim modiiliiniin etkinligini degerlendirmek ve 6grenme deneyimi iizerine diisiinmeyi tesvik
etmek icin egitmen asagidaki bes 6z degerlendirme kapali uglu soruyu onerecektir. Bu sorular,
katilimcilarin kursta tartisilan kavram ve stratejileri uygulama konusundaki anlayis ve giivenlerini
derecelendirmelerini saglayacaktir.

Katilimcilar 1'den 5'e kadar olan bir 6lgekte cevap vereceklerdir:

1 = Kesinlikle Katilmiyorum

2 = Katilmiyorum

3 =Notr

4 = Katiliyorum

5 = Kesinlikle Katiliyorum

Oz Degerlendirme Sorular

1. Etkilesimler sirasinda Kisisellestirilmis geri bildirim tekniklerini etkin bir sekilde
kullandim.

- (Olgek: 1 - Kesinlikle Katilmiyorum ila 5 - Kesinlikle Katiliyorum)

2. Ogrencilerle iletisimimde olumlu pekistirme stratejilerini kullandim.

- (Olgek: 1 - Kesinlikle Katilmiyorum ila 5 - Kesinlikle Katiliyorum)

3. Modiil siiresince akranlarim ve ogrencilerim arasinda takdir Kkiiltiiriinii basarih bir
sekilde tesvik ettim.

- (Olgek: 1 - Kesinlikle Katilmiyorum ila 5 - Kesinlikle Katiliyorum)

4. Olumlu Geri Bildirim Cercevesini izleyerek yapici geri bildirim saglama becerime
giiveniyorum.

- (Olgek: 1 - Kesinlikle Katilmiyorum ila 5 - Kesinlikle Katiliyorum)

5. Ogrenme deneyimlerim iizerinde derinlemesine diisiindiim ve geri bildirim
uygulamalarimda iyilestirme yapabilecegim alanlari belirledim.

- (Olgek: 1 - Kesinlikle Katilmiyorum ila 5 - Kesinlikle Katiliyorum)
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Module 5. Online teaching knowledge and experience

Genel Hedef:

Katilimer egitmenleri, ¢evrimici 6gretim deneyimlerinden elde ettikleri uzmanlik ve i¢goriilerin
karsilikli paylasimi yoluyla ger¢ek hayat senaryolarina dayali beceri setleriyle donatarak
isbirligine dayali ve zenginlestirici bir ¢evrimi¢i 6grenme ortamini tesvik etmek. Bu yaklasim,
kurs igeriginin kolektif olarak anlasilmasini ve pratik uygulamasini gelistirir, sonugta ¢evrimici

kurslarin kalitesini artirir ve 6grenci motivasyonunu artirir.

Amagclar:

1.

Deneyimlerin Karsiikhi Paylasimi: Katilimcilar1 ¢evrimigi 6gretim bilgisini paylagsmak
icin ortak araclarla tanistirmak, egitmenlerin ve 6grencilerin kisisel ve profesyonel
deneyimlerini paylasabilecekleri bir ortam1 tesvik etmek ve bdylece ¢evrimicgi 6grenme
toplulugunu gelistirmek.

Bilgi Alsverisi: Deneyim aligverisini baslatarak ve c¢evrimi¢i Ogretme/6grenme
ortamlarinin (hem teorik hem de gerektiginde uygulamali dersler i¢in) sundugu firsatlar ve
zorluklar hakkinda farkindalik yaratarak katilimcilar arasinda uzmanlik alisverisini
kolaylastirmak ve boylece kolektif 6grenme deneyimini gelistirmek.

Gercek Hayattan Senaryo Uygulamasi: Katilimcilar, pratik zorluklar: etkili bir sekilde
ele almak icin paylasilan deneyimlerden ve ¢evrimici 6gretim araglarindan elde edilen
icgoriileri kullanarak bilgi ve becerilerini gercek hayat senaryolarina uygulama becerisiyle
donatmak.

Isbirligine Dayali Sorun Cézme: Katilimcilar arasinda yapici geri bildirim ve etkilesimi
geligtirerek, ortak sorunlar lizerinde birlikte ¢aligmalar1 igin firsatlar yaratarak, farkli
gecmislerinden ve bakis acilarindan yararlanarak isbirligine dayali sorun ¢ézmeyi tesvik
etmek.

Destekleyici Bir Topluluk Olusturma: Katilimcilarin fikirlerini, geri bildirimlerini ve
kaynaklarmi paylasirken kendilerini rahat hissettikleri, daha zenginlestirici ve kapsayici
bir 6grenme ortamina katkida bulunan destekleyici bir ¢evrimici topluluk gelistirerek
karsilikl1 paylasim ve fikir, bilgi ve deneyim yaratma motivasyonunu artirin.

Yontemler:

Yiiz yiize egitim: Katilimcilara bilgi ve deneyim paylasiminin temel ilkelerini, zorluklarini
ve firsatlarini tanitin ve ¢esitli ¢evrimici araclardan veya platformlardan 6rnekler verin.
Interaktif Tartismalar: En basindan itibaren katilimcilar arasinda bir topluluk duygusunu
ve acik iletisimi tesvik edin. Buz kirici bir etkinlik olarak katilimcilarin kendi
deneyimlerini paylagmalarini ve birbirleriyle tanigsmalarini saglayin.

Rol yapma: Farkli bilim disiplinlerinden verilen senaryolar i¢in katilimcilarin rol
oynamasini kolaylastirm. Katilimcilara ¢evrimici 6gretimle ilgili vaka c¢aligmalar1 veya

71



R Co-funded by C
ey the European Union YES4 E-LEARNING

gercek hayat senaryolari sunun. Bu senaryolara dayali grup tartismalarini ve problem
¢ozme oturumlarini kolaylastirin.

Uygulamal deneyimler: Katilimcilarin verilen sorular veya konular hakkinda kendi bilgi
ve deneyimlerini dogrudan paylasabilecekleri bir sosyal medya platformu, WhatsApp
grubu, siiriicii baglantis1 vb. olusturmak gibi pratik alistirmalar uygulayin.

Cevrimici tartisma forumlari: Cevrimigi 6gretme/6grenme taraflari arasinda destekleyici
bir topluluk olusturmak i¢in katilimcilarin deneyimlerini paylasabilecekleri, soru
sorabilecekleri ve geri bildirim saglayabilecekleri 6zel ¢evrimici forumlar veya tartisma
panolar1 olusturun. Bu yontem egitim oturumlarinin degerlendirilmesi i¢in kullanilabilir.

Siire: 4 saat

Ihtiya¢ duyulan kaynaklar:

Insan Kaynagi: Oturumlar1 yonetecek ve rehberlik saglayacak deneyimli kolaylastiricilar
ve egitmenler

Teknik Ekipman: Diziistii bilgisayar/projektor/hoparlorler/ekran (veya dahili AV ekipmani
olan oda)

Internet Erisimi

Interaktif Araglar: Zoom, Teams, Kahoot, Oyunlastirma Araglar

Degerlendirme Araglari: Degerlendirme Anketleri, Geri bildirim formlar1

Etkinliklerin sirasi:

0. Etkinlik- Giris
(30 dakika)

Kursa genel bakis ve hedefler

Birbirleriyle ve kullanilacak araglarla tanigsmak i¢in buz kiric1 etkinlik; bu sirada
katilmeilar ¢evrimicgi Ogretimle ilgili kendi deneyimlerini paylasirlar. Birbirlerini
tanimalarina ve birbirlerinin deneyimlerinden ogrenmelerine yardimci olmak igin
interaktif tartismalar1 kolaylagtirmak.

1. Etkinlik: Cesitli bilgi ve deneyim paylasim formatlarinin ve araglarinin tanitilmasi
(50 dakika)

Katilimcilara bilgi ve deneyim paylasiminin temel araglarinin, formatlarinin, ilkelerinin,
temel zorluklarinin ve firsatlarinin tanitildigi genel bir oturum. Sunum slaytlarini ve gesitli
cevrimici ara¢ veya platform Orneklerini kullanin. Katilimcilarin sosyal medya
platformlari, WhatsApp gruplar1 olusturmalarini ve kullanmalarin1 saglayin veya belirli
sorular veya konular hakkindaki bilgi ve deneyimlerini paylasmak icin baglantilari
yonlendirin. Katilimeilarin bu araglar1  kullanarak birlikte calismalarin1 gerektiren
isbirligine dayali gorevler atayin.

Ogretim gorevlileri arasinda bilgi ve deneyim paylasimi (daha sonra dgrenciler arasinda
ve Ogretim gorevlileri ile Ogrenciler arasinda bilgi aligverisi i¢in kendi derslerine
uygulanabilir)
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Cesitli cevrimigi araglar, sosyal medya gruplar1 veya platformlari, cevrimigi grup isbirligi
araglari, tartigma forumlar1 veya web seminerleri, ¢evrimici mentorluk, bloglar vb
(deneyimlerin etkilesimli paylagimi i¢in zoom, WhatsApp, Facebook, Instagram, Kahoot
veya ClassDojo gibi)

Egitim veya arastirma materyallerinin birlikte olusturulmasi, depolanmasi ve
diizenlenmesi igin topluluk 6grenme ortamlarinda bilgi paylagimi ve isbirligi i¢in Belge
Yonetim Sistemleri (DMS) (GoogleDrive, Microsoft SharePoint, Dropbox, vb. gibi)
Sanal Simiilasyon Platformlari, AR/VR, Metaverse, laboratuvar simiilasyon uygulamalar1
ve bilgi paylasimi icin doga ve yasam bilimlerinde uygulamali veya laboratuvar
calismalarinin gosterilmesine yonelik diger araglar (Ger¢cek Zamanli Dis Egitimi ve
Degerlendirme Sistemi i¢in Dis Hekimligi Sanal Egitim Sistemi, LabXchange,
ReactorLab, LineRider, Zooniverse vb.; https://www.techlearning.com/news/best-free-
virtual-labs)

Alistirma: Baglanti Cemberi

2. Etkinlik: Baz1 oyunlastirma araclar1 ve uygulamalar1 hakkinda temel teorik bilgiler
(50 dakika)

Kahoot, Open edX, classdojo, MOOC, DL2BrightSpace, Google Classroom, talentLMS
veya  eThinkLMS  agik  kaynak  oyunlastirma  araclarmma  giris  (Orn.
https://raccoongang.com/blog/top-5-open-source-gamification-tools/#)

Bu ¢evrimigci araglarin bireysel bilgisayarlara indirilmesi/agilmasi

Ekiplerin olusturulmasi ve senaryolarin dagitilmasi. Katilimcilara oynamalari igin belirli
senaryolar ve roller verin, ardindan edinilen deneyimler ve iggodriiler iizerine grup
tartigmalar1 yapin.

Oyunlastirma araclarinin  farkli ekipler tarafindan senaryolarina uygulanmasi.
Katilimcilarin  farkli bilim disiplinlerinden senaryolart canlandirdiklar1 rol yapma
egzersizleri uygulayin.

3. Etkinlik: Bazi ¢evrimigi video yapim aracglar1 ve uygulamalar1 hakkinda temel teorik bilgiler
(50 dakika)

Secilen acik video havuzlarima (OVR'ler) giris
Edpuzzle, VoiceThread, CourseLab, WebMO veya benzeri agik kaynak video gelistirme
araglarina giris (6rn. https://elearningindustry.com/open-source-tools-to-boost-digital-

learning)
Bu ¢evrimigci araglarin bireysel bilgisayarlara indirilmesi/agilmast

Ekiplerin olusturulmasi ve senaryolari dagitilmasi. Katilimcilara oynamalari i¢in belirli
senaryolar ve roller verin, ardindan edinilen deneyimler ve iggoriiler {izerine grup
tartigmalar1 yapin.

Video yapim araglarinin farklt ekipler tarafindan senaryolarina uygulanmasi.
Katilimcilarin  farkli bilim disiplinlerinden senaryolar1 canlandirdiklar1 rol yapma
egzersizlerinin uygulanmasi
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4. Etkinlik: Baz1 e-degerlendirme araclar1 ve uygulamalar1 hakkinda temel teorik bilgiler
(30 dakika)

e Quizziz, Menti, PearDeck, WebCT, Molecular Biology MCQ, BuzzMath ve kullanicinin
cevrimici sinavlar, tartigsma veya sohbet odalar1 ve diger degerlendirmeler hazirlamasina
olanak  taniyan  diger  etkilesimli  degerlendirme  araclarma  giris  (Orn.
https://www.essaygrader.ai/blog/online-assessment-tools-for-teachers)

Bu ¢evrimigci araglarin bireysel bilgisayarlara indirilmesi/agilmast
Ekiplerin olusturulmasi ve senaryolari dagitilmasi. Katilimcilara oynamalari i¢in belirli
senaryolar ve roller verin, ardindan edinilen deneyimler ve iggoriiler iizerine grup
tartismalar1 yapin

e Degerlendirme araglarinin farkli ekipler tarafindan kendi senaryolarina uygulanmasi.
Katilimcilarin  farkli bilim disiplinlerinden senaryolar1 canlandirdiklar1 rol yapma
egzersizlerinin uygulanmasi.

5.Etkinlik - Geri Bildirim ve Degerlendirme i¢in Cevrimi¢i Tartisma Forumu
(30 dakika)
e Katilimcilarin deneyimlerini paylasabilecekleri, soru sorabilecekleri ve geri bildirimde
bulunabilecekleri 6zel g¢evrimi¢i forumlar veya tartisma panolart olusturun. Diizenli
katilim1 tesvik edin ve yapici etkilesimler saglamak i¢in forumlari izleyin.

Egitim Materyalleri/Calisma Sayfalari:

Her boliim i¢in 6nceden hazirlanmis slaytlar ve el notlar.
Alistirma Calisma Sayfalari: Cevrimigi 6gretimle ilgili farkli deneyimlerin paylagilmasina
veya bu bilgi paylasiminin degerlendirilmesine yonelik senaryolar i¢in sablonlar

e Geri bildirim formlar1: Ogretmenlerin akran gdzlemleri sirasinda geri bildirim vermeleri
icin gbzlem formlar1 veya kontrol listeleri.

e Destek Kaynaklari: Interaktif gretim icin dnerilen ¢evrimigi araclarin bir listesi.

0. Etkinlik Bildirileri - Giris (30 dakika)

Bu modiiliin amaci, katilimeilari, ¢cevrimici 6gretim deneyimlerinden elde ettikleri uzmanlik ve
icgoriileri karsilikli olarak paylasarak gercek hayat senaryolarma dayali beceri setleriyle
donatmaktir.

Kullanilacak interaktif dijital araglar 6ziinde 6nceki modiillere benzemektedir, ancak bu araglarin
uygulanmasindaki amag farklidir. Bu modiilde egitim alan 6gretmen katilimcilar ve egitmenler,
gelecekte daha hazirlikli olmak i¢gin COVID-19 salgini sirasinda edindikleri deneyim paylasimi
becerilerini gelistirmekle kalmayacak, ayni zamanda kimya laboratuvar1 veya dig hekimligi
uygulamasi gibi uygulamali pratik gerektiren derslerde oldugu gibi kendi disiplinleriyle ilgili bilgi
ve deneyim paylagimi hakkinda bilgi edinecek ve ayrica Ogrencilerini akranlar1 veya diger
ogrencilerle deneyimlerini paylasmaya nasil tesvik edeceklerini dgreneceklerdir. Ister tamamen
cevrimigi dersler formatinda ister karma 6gretim faaliyetleri seklinde olsun, dijital 6grenmenin
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hayatimizin bir pargasi haline geldigini géz Oniinde bulundurarak, bu egitim karma katilim
formatina yonelik dijital araclara ve stratejilere odaklanacaktir.

Dolayisiyla, bu modiiliin ana hedefleri sunlardir:

1. Deneyimlerin Karsihkh Paylasimi: Katilimcilar1 ¢evrimigi 6gretim bilgisini paylagsmak
icin ortak araglarla tanistirmak, oOgretmenlerin ve Ogrencilerin kisisel ve mesleki
deneyimlerini paylasabilecekleri bir ortami tesvik etmek ve bdylece ¢evrimici 6grenme
toplulugunu gelistirmek.

2. Bilgi Ahgverisi: Deneyim aligverisini baslatarak ve c¢evrimi¢i Ogretme/0grenme
ortamlarinin sundugu firsatlar ve zorluklar hakkinda farkindalik yaratarak katilimcilar
arasinda uzmanlik aligverisini kolaylastirmak ve bdylece kolektif 6grenme deneyimini
gelistirmek.

3. Gerg¢ek Hayattan Senaryo Uygulamasi: Katilimeilari, pratik zorluklar etkili bir sekilde
ele almak icin paylasilan deneyimlerden ve ¢evrimigi 6gretim araglarindan elde edilen
icgoriileri kullanarak bilgi ve becerilerini gercek hayat senaryolarina uygulama becerisiyle
donatmak.

4. lsbirligine Dayali Sorun Cézme: Katilimcilar arasinda yapici geri bildirim ve etkilesimi
geligtirerek, ortak sorunlar lizerinde birlikte caligmalar1 i¢in firsatlar yaratarak, farkli
gecmislerinden ve bakis acilarindan yararlanarak isbirligine dayali sorun ¢ézmeyi tesvik
etmek.

5. Destekleyici Bir Topluluk Olusturma: Katilimcilarin fikirlerini, geri bildirimlerini ve
kaynaklarin1 paylasirken kendilerini rahat hissettikleri, daha zenginlestirici ve kapsayici
bir 6grenme ortamina katkida bulunan destekleyici bir ¢evrimici topluluk gelistirerek
karsilikl1 paylagim ve fikir, bilgi ve deneyim yaratma motivasyonunu artirim.

Ogrencilerin aktif katiliminin etkili 6grenme igin ¢ok énemli oldugu bilinmektedir, ancak COVID-
19 salgin1 sirasinda diisiik 6zgiiven, altyapi eksikligi (bilgisayar kameralar1 gibi), hizli internet
baglantis1 eksikligi veya uygun olmayan ortam (¢ok kalabalik veya giiriiltiilii aile odas1 gibi)
nedeniyle bu ¢ok daha zor olmustur. Bu da kaginilmaz olarak hiisrana ugramis 6gretim gorevlileri,
motivasyonu diisiik veya “kaybolmus” 6grenciler ve nihayetinde verimsiz bir 6grenme ortamiyla
sonuclanmistir. Farkli 6gretim gorevlileri 6grencileri motive etmek igin farkli yollar bulmaya
calismis, Zoom veya Moodle gibi ¢esitli sirketler mevcut ¢cevrimigi platformlar1 gelistirmis veya
yeni dijital platformlar tasarlamigtir.

Bilgi paylasimimin farkli ¢esitleri vardir:

(1) Ogretim gorevlileri arasinda bilgi ve deneyim paylasimmin bir bicimi olarak hem en iyi
uygulamalarin hem de bazen basarisizliklarin birbirleriyle paylasilmasi 6nemlidir.

(2) Geleneksel ogretim ortaminda, oOgretmenler kendi disiplinlerinin resmi bilgilerini
ogrencileriyle paylasirlar; teorik bilginin paylasimi dijital ortamda nispeten daha kolaydir, ancak
tip veya dis hekimliginde klinik operasyon becerileri, kimya veya biyolojide kimyasal
reaksiyonlarin gerceklestirilmesi veya hatta araba tamircisi meslek okulunda otomobillerdeki
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mekanik sorunlarin onarimi gibi pratik becerilerin paylasimi s6z konusu oldugunda, dijital aracglar
araciligiyla bilgi ve deneyim paylasimi daha da 6nemli ve bir o kadar da zorlayici hale gelir.

(3) Ogrencilerin aktif katilimi, akran 6grenimi ve mentorluk ve isbirligine dayali 6grenme,
ogrenmenin 6nemli yonleridir ve dijital 6grenme ortamlarina iyi adapte edilmeleri gerekir.

Yiiz yilize bilgi paylasimi, Ozellikle utangag kisilikler i¢in korkutucu olabilir. Dijital bilgi
paylasiminin artilar1 ve eksileri olabilir; bir yandan bazi insanlar, 6zellikle kameralar kapali
oldugunda, deneyimlerini ¢evrimi¢i olarak anonim bir kitleyle paylasma konusunda
motivasyonsuz veya ilgisiz olabilir; diger yandan bu anonimlik bazi kisilikler i¢in cesaret verici
olabilir. ilk deneyim aligverisini tetiklemek icin ¢esitli dijital buz kiric1 aktiviteler kullanilabilir.

Modiiliin bu ilk giris boliimiinde, katilimcilarin birbirleriyle ve kullanilacak araglarla tanigmalarmi
istiyoruz. Bu amagla, egitmenlerin katilimeilar1 kendilerini tanitmaya ve deneyimlerini motive
edici, ilging ya da komik bir sekilde paylasmaya tesvik etmek icin asagidaki buz kirici
aktivitelerden bir ya da daha fazlasini1 kullanmalar1 6nerilir (Alistirma Calisma Sayfas1 1).

1. Ahstirma Calhsma Sayfasi. Cevrimici veya dijital platformlarda bilgi veya deneyim
paylasimini tesvik etmek icin 6nerilen buz kirici aktiviteler

1. Buz Kirma Etkinligi Ornegi: Cevrimici Bingo:

Hazirhk:

Bingo Kartin1 Olusturun:

Bir Bingo kart1 olusturmak i¢in Google E-Tablolar gibi isbirligine dayali bir ara¢ veya Bingo
Baker (https://bingobaker.com/) gibi interaktif bir platform kullanin. Kart1 ¢evrimigi 6gretim
deneyimleriyle ilgili ifadelerle doldurun. Ornekler sunlari igerir:

"50'den fazla 6grencinin bulundugu bir sinifa ders verdi.”
“Canl1 bir oturum sirasinda teknik sorunlarla karsilastim.”
“Sanal beyaz tahta kullandim.”

“Sanal bir laboratuvar deneyi ger¢eklestirdi.”

“Bir ders kaydettim.”

“Bir oturumda 20'den fazla 6grenciden geri bildirim aldi.
“Cevrimigi bir sinifta konuk konusmaci agirladi.”

2
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“Grup tartigmalari i¢in ara odalart kullanildi."
o Bingo Kartini Paylasin:

Katilimcilara dijital Bingo kartina erismeleri i¢in bir baglanti saglayin. Tiim katilimcilarin gerekli
aracglara ve platformlara erisebildiginden emin olun.

Katihmeailar Icin Talimatlart:
Bingo Kartina Erisin: Google Sheets veya Bingo Baker kullanarak dijital Bingo kartina verilen
baglantiy1 agin. Karttaki ifadelere asina olun.

[fadeleri Isaretleyin: Ifadeleri okuyun ve gevrimigi dgretim deneyimleriniz i¢in gegerli olanlar
isaretleyin. ifadeleri dogrudan Bingo kart1 iizerinde isaretlemek icin mevcut dijital araclari
kullanin.

Bingo Oyun Kurallari: Amag, yatay, dikey veya ¢apraz olarak arka arkaya bes ifadeyi isaretleyerek
bir “Bingo” elde etmektir. Bir Bingo elde ettiginizde, isaretlediginiz ifadelerle ilgili
deneyimlerinizi paylagsmaya hazir olun.

Deneyimlerinizi Paylasin: Video konferans oturumu sirasinda, bir Bingo elde eden katilimcilar
sirayla deneyimlerini paylasacaktir. Video konferans i¢in Zoom, Microsoft Teams veya Google
Meet gibi bir platform kullanin. Sira size geldiginde, isaretli ifadelerin 6gretim deneyimlerinize
nasil uygulandigimi acgiklaym. Sorular sorarak ve goriislerinizi paylasarak diger katilimcilarla
etkilesim kurun.

Ornek Dijital Bingo Karti:
Egitmenler Bingo kartlarini olusturmak i¢in asagidaki sablonu kullanabilirler:

50'den fazla Canh bir
. - ¢ Sanal bi
ogrencimn. ofurum Sanal beyaz ana’ bir Bir ders deneyi
bulundugu bir sirasinda laboratuvar .
tahta kullanilda R kaydedildi
sinifta ders karsilasilan gerceklestirildi
vermek teknik sorunlar
Bir oturumda Cevrimigci bir Grup Cevrimigi bir Canh bir soru-
20'den fazla sinifta konuk tartismalari mesleki gelisim cevap
ogrenciden geri konusmaci icin ara odalar oturumuna oturumuna
bildirim alindi agirlanda kullanildi katildx aracilik etti
evrimici bir ..
Ters yiiz Cevrimici bi Onceden e v Sanal bir saha
oL ders sirasinda . Cevrimigi bir ..
edilmis bir sinif kaydedilmis gezisi
uyguland; | CKTAR PAYIASIL T iktendi | St Otusturuldu L enlendi
v kullanild: y
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.. Bulut depol
Bire bir Ogrencilerden wiu eljo ama e
e e e Sanal ofis . aracihigiyla Sanal 6gretmen
cevrimici 6zel . olumlu geri
saatleri . kurs bulusmasina
ders oturumlar . ] bildirimler .
. diizenlendi materyalleri katilinda
saglandi alindi
paylasildi
Cevrimigci Bir Kahoot Sanal bir ] (")gretim icin
PR .. GoogleDrivel
ogretim icin testinin nasil laboratuvar Kkullanarak i WhatsApp
Zoom'u olusturulacagim deneyi birlii va ars gruplari
kullamld: bilir gerceklestirildi slyap kullamld:
. Ozel ihtiyacl Dig
Sanal ger¢eklik Ogretmen ze 1 1ya(,: an Facebook . iser
olan ogrencilere e ogretmenlere
araclan forumlarma séretmentlik egitim icin danismanhk
kullanildi katiindi & ! kullanildy fsmani
yapildi yapildi

Buz Kirma Etkinligi Ornegi: Birbirinizi Taniymn

Bu buz kiric1 etkinlik, katilimcilarin dijital araglara asina olurken birbirlerini tanimalari, ¢evrimici

ogretim deneyimlerini paylasmalar1 ve yakinlik kurmalar1 i¢in eglenceli ve ilgi ¢ekici bir yol
olusturmay1 amaglamaktadir.

e Giris Turu (10 dakika): Kendinizi Tanitin: Her katilime1 sirayla paylasimda bulunacak:

o Isimleri

o Ogretmenlik gegmisleri (6grettikleri konular, deneyim yillari, vb.)
o Cevrimigi 6gretim deneyimlerinden 6grendikleri 6nemli bir i¢gorii veya ders.

Katilim1 Tesvik Edin: Katilimeilardan aktif olarak dinlemelerini ve bagkalar1 tarafindan paylasilan

ortak ilgi alanlarin1 veya benzersiz deneyimleri not etmelerini isteyin. Bu, baglantilarin

kurulmasia ve igbirligi i¢in ortamin hazirlanmasina yardime1 olabilir.

e [Etkinlik: Sanal Baglantilar (15 dakika): Sanal Baglantilar Tablosu olusturun: Cevrimigi
ogretim deneyimleriyle ilgili ifadeler igeren bir tablo olusturmak i¢in paylasilan bir Kahoot
veya ClassDojo panosu kullanin.

Ornek ifadeler:

o "Cevrimigi ogretim i¢in Zoom kullanildi "
"Sanal bir laboratuvar deneyi gerceklestirdi”
“Google Docs kullanarak kolaylastiriimis grup ¢alismast yapildy”

“Cevrimigi bir konuk konusmaci agirlandr”

o
o
o “Cevrimici bir sinav olusturuldu”
o
o

“Tartismalar icin ara odalar kullanildi”
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o “Bir ders kaydedildi”
o “Bir ders sirasinda teknik zorluklarla karsilasildi”

Tabloyu Paylasin: Katilimcilara dijital tabloya erigmeleri i¢in bir baglanti saglayin.

o Sanal Tabloya Erisin: Katilimcilar Kahoot veya ClassDojo panosuna verilen baglantiy1
acar ve griddeki ifadelere asina olurlar.

o Baglantilar1 Bulma: Katilimcilar griddeki kriterlere uyan kisileri bulmak i¢in akranlariyla
etkilesime gecerler. Bir ifadeye uyan bir akran bulduklarinda, o kareyi isaretleyebilir ve
akranlarindan deneyimlerini kisaca paylagsmalarini isteyebilirler. Amag, ayrilan siire
icinde miimkiin oldugunca cok kareyi tamamlamaktir.

o Baglantilarimizi  Paylasin:  Aktiviteden sonra katilimcilar  kesfettikleri  ilging
deneyimlerden bazilarini paylasarak daha fazla tartisma ve baglanti kurulmasini tesvik
edebilirler.

e Yansima (5 dakika)

o Grup Tartismasi: Katilimcilarin ¢evrimigi 6gretim araglartyla ilgili ortak zorluklar1 ve
deneyimleri tartigabilecekleri bir grup tartismasini kolaylastirin.

o Iggoriileri Paylasin: Katilimeilar etkinlikten edindikleri ilging bilgileri veya ipuglarmi
paylasmaya tesvik edin.

o Kilit Noktalar1 Ozetleyin: Tartisilan kilit noktalar1 dzetleyin ve ¢evrimigi Ogretim
uygulamalarina uygulanabilecek degerli ¢ikarimlar1 vurgulayn.

1. Etkinlik: Cesitli bilgi ve deneyim paylasim formatlarina ve araglarina giris (50 dakika)
Bu genel oturum, katilimcilara bilgi ve deneyim paylagimi ile ilgili temel araglari, formatlari,
ilkeleri, baslica zorluklar1 ve firsatlar1 tanitmak {izere tasarlanmistir. Sunum slaytlar1 ve ¢esitli
cevrimici arag ve platform ornekleri kullanilarak, bu oturum etkili paylasim i¢in mevcut farkl
yontemlere kapsamli bir genel bakis saglayacaktir.

Katilimcilar, belirlenen sorular veya konular hakkinda bilgi ve deneyimlerini paylagsmak i¢in
sosyal medya platformlari, WhatsApp gruplar1 veya siriicii baglantilar1 olusturmaya ve
kullanmaya aktif olarak katilacaklardir. Katilimcilarin bu araglar1 kullanarak birlikte calismalarini
gerektirecek, topluluk duygusunu tesvik edecek ve paylagim siirecini gelistirecek igbirligine dayali
gorevler verilecektir.

Bu oturumun temel amaci, 6gretmenler, 6grenciler ve 6gretmenler ile 68renciler arasinda bilgi ve
deneyim paylasimini kolaylastirmaktir. Katilimeilar, ¢esitli dijital araglar1 kesfederek ve
kullanarak etkili bir sekilde iletisim kurmay1 ve isbirligi yapmay1 dgrenecek, boylece ilgili herkes
icin egitim deneyimini zenginlestireceklerdir

Bilgi Paylasimi i¢in Formatlar:
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Ogretmenler arasinda: Web seminerleri, profesyonel forumlar, isbirlik¢i projeler.

Ogrenciler arasinda: Grup projeleri, akran degerlendirme etkinlikleri, tartigma panolari.
Ogretmenler ve Ogrenciler arasinda: Interaktif oturumlar, geri bildirim araglari, mentorluk
platformlart.

1. ETKINLIK ARACLARI- bilgi ve deneyim paylasim formatlar1 ve araclari (50 dakika)

e Mevcut dijital araclarin tamitimi ve sunumu (30 dakika):
e (Cesitli cevrimici araglar, sosyal medya gruplar1 veya platformlari, cevrimici grup isbirligi
araglari, tartigma forumlar1 veya web seminerleri, ¢evrimi¢i mentorluk, bloglar sunmak.

o Zoom/Teams/Google Meet: Oturum ve ara odalara ev sahipligi yapmak icin
kullanilir. Temel 6zellikler dijital siniflar, ¢evrimigi toplantilar, ekran paylasima,
cevrimici oturumlar1 kaydetme, anketler, ara odalari, katilim i¢in sohbettir.

o Kahoot: Etkilesimli bir bingo oyununun oyunlastirilmasi, hizli sinavlar, aninda
degerlendirme ve/veya 6grenciler arasinda 6grenme rekabeti i¢in kullanilir. Temel
ozellikler Sinavlar, liderlik tablolar1, ger¢ek zamanli geri bildirimdir.

o ClassDojo: Isbirlik¢i veya rekabetci 1zgaralar olusturmak icin kullanilir. Temel
ozellikler Ozellestirilebilir 1zgaralar, davranis takibi, eglenceli 6grenme anlarmin
paylasilmasidir.

o Canvas: Kurs yonetimi, 6grenme kaynaklar1 ile entegrasyon ve kapsamli kurs
sunumu i¢in kapsamli bir Ogrenme Yonetim Sistemi (LMS).

o Blackboard: Gelismis kurs sunumu ve entegre degerlendirme araglarina sahip tam
ozellikli bir LMS.

o Google Classroom: Google Workspace ile sorunsuz bir sekilde entegre olarak
ger¢ek zamanli geri bildirim ve kolay kurs yonetimi sunar.

o Edmodo: Ozellikle yiiksek grenim igin tasarlanmis bir iletisim, isbirligi ve
organizasyon platformu.

o Moodle: Ozel bir 6grenme deneyimi icin eklentiler ve entegrasyonlarla
ozellestirilebilir bir LMS.

o Turnitin: Intihal kontrolii ve notlandirma i¢in bir arag, akademik biitiinliigii saglar.

o Slack: Sohbet odalari, dogrudan mesajlasma ve dosya paylasimi igeren bir ekip
iletisim araci.

o Trello: Kart tabanl gérev yonetimi ve 6zellestirilebilir panolar kullanan bir proje
organizasyon aracl.

o Coursera: En iyi iniversitelerden ve kurumlardan kurslar sunar, sertifika
programlari ve ¢evrimic¢i 0grenme firsatlari saglar.

o Quizlet: Bilgi kartlar1i, 6grenme oyunlar1 ve c¢esitli konular i¢in ¢alisma setleri
iceren bir ¢aligma araci.

o Padlet: Ger¢ek zamanl isbirligi ve fikir paylasimi i¢in dijital bir biilten tahtasi.

o Socrative: Canli siavlar ve aninda not verme yoluyla ger¢cek zamanli geri bildirim
ve degerlendirme i¢in bir arag.
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o Nearpod: Etkilesimli slaytlar, VR ve ger¢ek zamanli yanitlar i¢eren etkilesimli bir
ders sunum araci.

o Evernote: Not alma, diizenleme ve dosya paylasimi i¢in bir not alma ve diizenleme
aracl.

o Grammarly: Dilbilgisi denetimi, stil Onerileri ve intihal tespiti i¢in bir yazma
gelistirme araci.

o Blooket: Ozellestirilebilir oyunlar ve gercek zamanli geri bildirim igeren
etkilesimli bir 6grenme oyunu araci.

o Prodigy: Ogrencilerin ilgi ¢ekici oyunlarla matematik becerilerini gelistirmelerine
yardimci olan bir matematik 6grenme oyunu.

o WhatsApp: Ozellikler: Anlik mesajlasma, grup sohbetleri, sesli ve goriintiilii
aramalar, medya paylasimi. Kullanim sekli: Ogrenciler ve 6gretmenler arasinda
hizli iletigim, ¢aligma gruplar1 olusturma ve siif giincellemelerini ve kaynaklarini
paylagma.

o Facebook: Ozellikler: Grup olusturma, etkinlik organizasyonu, dosya paylasimi,
canlt yayin. Kullanim: Tartismalar i¢in sinif gruplari olusturma Tartigmalar i¢in
siif gruplar1 olusturma, cevrimic¢i etkinlikler diizenleme ve egitim igerigi ve
kaynaklar1 paylagma.

o Instagram: Ozellikler: Fotograf ve video paylasimi, hikayeler, canli yayn,
mesajlagma. Kullanim: Gorsel 6grenme igerigi paylasma Gorsel dgrenme igerigi
paylasma, egitim oturumlarin1 canli yaymlama ve etkilesimli gonderiler ve
hikayeler araciligiyla 6grencilerin ilgisini ¢ekme.

e Egitim veya arastirma materyallerinin birlikte olusturulmasi, depolanmasi ve
diizenlenmesi i¢in topluluk 6grenme ortamlarinda bilgi paylasimi ve isbirligi i¢in Belge
Y 6netim Sistemlerinin (DMS) sunulmasi.

o Google Drive: Ozellikler: Bulut depolama, dosya paylasimi, gercek zamanli
isbirligi, Google Workspace (Docs, Sheets, Slides) ile entegrasyon, siiriim kontrolii
ve kapsamli {iglincii taraf uygulama entegrasyonu. Kullanim sekli: Ortak projeler,
paylasilan belgeler ve bulut tabanli dosya yonetimi i¢in idealdir.

o Microsoft SharePoint: Ozellikler: Belge depolama ve yonetimi, intranet ve ekip
sitesi olusturma, gii¢lii arama 6zellikleri, siirtim kontrolii, is akisi otomasyonu ve
Microsoft Office 365 ile entegrasyon. Kullanim sekli: Kurumsal isbirligi, belge is
akislar1 ve dahili iletisim igin idealdir.

o Dropbox: Ozellikler: Bulut depolama, dosya paylasimi, isbirligi araclari,
cevrimdisi erisim, Smart Sync, siirim ge¢misi ve liclincii taraf entegrasyonlari.
Kullanim sekli: Dosya depolama, ekip isbirligi ve biiylik dosyalarin paylasimi i¢in
uygundur.

o Box: Ozellikler: Giivenli dosya paylasimi, isbirligi araglari, gelismis giivenlik
ozellikleri, kurumsal uygulamalarla entegrasyon, otomatik is akislar1 ve siirim
kontrolii. Kullanim: Giivenli belge paylasimi, ekip isbirligi ve kurumsal diizeyde
belge yonetimi i¢in en iyisi.
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o OneDrive Is: Ozellikler: Bulut depolama, gergek zamanl belge isbirligi, Microsoft
Office ile entegrasyon, dosya paylasimi, siirim kontrolii ve ¢evrimdist erigim.
Kullanim: Microsoft ekosistemi i¢inde kisisel ve ekip depolama, belge paylagimi
ve isbirligi i¢in mitkemmel.

o M-Dosyalari: Ozellikler: Meta veri odakli belge yonetimi, otomatik is akislari,
siirim kontrolli, uyumluluk destegi, mobil erisim ve ¢esitli is sistemleriyle
entegrasyon. Kullanim Sekli: Giiclii belge kontrolii ve is akisi otomasyonuna
ihtiya¢ duyan kuruluslar i¢in uygundur.

o Evernote Business: Ozellikler: Not alma, belge depolama, gercek zamanh
isbirligi, gorev yoOnetimi, diger uygulamalarla entegrasyon ve giicli arama
ozellikleri. Kullanim Sekli: Notlar1, arastirma materyallerini ve isbirligine dayal
projeleri diizenlemek icin idealdir.

o Zoho Docs: Ozellikler: Bulut depolama, ¢evrimici belge diizenleme, dosya
paylasimi, igbirligi araglari, siirim kontrolii ve Zoho uygulama paketi ile
entegrasyon. Kullanim: Belge depolama, ekip isbirligi ve proje yonetimi i¢in
idealdir.

o Confluence: Ozellikler: Belge isbirligi, ekip ¢alisma alanlari, bilgi tabam
olusturma, Jira ile entegrasyon, sayfa siiriimleme ve icerik organizasyonu.
Kullanim sekli: Proje isbirligi, bilgi paylasimi ve merkezi bir bilgi deposu
olusturmak i¢in miikemmeldir.

o Nextcloud: Ozellikler: Kendi kendine barindirilan bulut depolama, dosya
paylasimi, ger¢ek zamanli isbirligi, uctan uca sifreleme, siiriim kontrolii ve ¢esitli
uygulamalarla entegrasyon. Kullanim: Kendi kendine barmdirma ozellikleriyle
verileri lizerinde kontrol sahibi olmak isteyen kuruluslar icin idealdir.

o Egnyte: Ozellikler: Giivenli dosya paylasimi, isbirligi, gelismis giivenlik
ozellikleri, popiiler is uygulamalar1 ile entegrasyon ve veri yonetimi. Kullanim
Sekli: Giivenli belge paylasimi, ekip isbirligi ve uyumluluk odakli kuruluslar i¢in
uygundur

e Sanal Simiilasyon Platformlari, AR/VR, Metaverse, laboratuvar simiilasyon uygulamalar1
ve bilgi paylagimi icin doga ve yasam bilimlerinde uygulamali veya laboratuvar
caligmalarinin gosterilmesine yonelik diger araglarin sunulmasi.

o Gercek Zamanh Dental Egitim ve Degerlendirme Sistemi icin Dis Hekimligi
Sanal Egitim Sistemi: Ozellikler: Ger¢ek zamanli dental egitim, dental
prosediirlerin sanal simiilasyonlari, interaktif geri bildirim. Kullanim Sekli: Dental
egitim ve Ogretim, dental prosediirlerin gercek zamanli uygulamasi ve
degerlendirilmesi.

o LabXchange: Ozellikler: Sanal laboratuvar simiilasyonlari, interaktif deneyler,
kisisellestirilmis 6grenme yollari, kaynak paylasimi. Kullanim: Fen egitimi Fen
egitimi, laboratuvar uygulamalari, igbirlik¢i 6grenme ve arastirma.

o ReactorLab: Ozellikler: Etkilesimli kimyasal reaktdr simiilasyonlari, reaktor
islemlerinin kontrolii ve analizi, ger¢ek zamanl veri gorsellestirme. Kullanim
alani: Kimya miihendisligi egitimi, reaktor tasarimi ve isletme egitimi.
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LineRider: Ozellikler: Fizik tabanli simiilasyon, pist tasarimi ve gorsellestirme,
interaktif 6grenme. Kullanim: Fizik egitimi: Fizik egitimi, hareket ve kuvvetlerin
kavramsal olarak anlagilmasi, yaratici problem ¢ézme.

Zooniverse: Ozellikler: Vatandas bilimi projeleri, gercek diinya veri analizi,
isbirlik¢i arastirma firsatlari. Kullanim alanlari: Biyoloji, astronomi, iklim bilimi
egitimi, topluluk odakli arastirma projeleri.

PraxiLabs: Ozellikler: Sanal bilim laboratuvarlari, interaktif simiilasyonlar,
multimedya acisindan zengin deneyler, giivenlik egitimi. Kullanim alanlari:
Biyoloji, kimya, fizik egitimi, uzaktan laboratuvar deneyimleri.

LearnBrite: Ozellikler: 3D sanal ortamlar, etkilesimli simiilasyonlar,
oyunlastirilmis 6grenme deneyimleri, gercek zamanli isbirligi. Kullanim: Sanal
sinif Sanal siif, kurumsal egitim, siiriikleyici 6grenme deneyimleri.

Science Interactive: Ozellikler: Cevrimici fen laboratuvarlari, etkilesimli
deneyler, multimedya icerigi, sanal diseksiyonlar. Kullanim: Fen egitimi: Fen
egitimi, uzaktan laboratuvar deneyimleri, etkilesim yoluyla gelismis 6grenme.
ClassVR: Ozellikler: Sanal gerceklik tabanli grenme, siiriikleyici egitim igerigi,
etkilesimli 3D modeller, VR ders planlari. Kullanim: K-12 ve yiiksek 6grenim: K-
12 ve yiiksek egitim, siiriikleyici bilim ve cografya egitimi, sanal saha gezileri.
HiDs AR/VR Laboratuvar Kurulumu: Ozellikler: Artirilmis gergeklik (AR) ve
sanal gergeklik (VR) laboratuvar ekipmanlari, interaktif simiilasyonlar, 3D
gorsellestirme. Kullanim alanlari: Fen egitimi, sanal laboratuvar kurulumlari,
AR/VR ortamlarinda interaktif 6grenme.

Metaverse Ogrenme Platformlari: Ozellikler: Sanal diinyalar, etkilesimli 3D
simiilasyonlar, isbirlik¢i ortamlar, gercek zamanli geri bildirim. Kullanim:
Kapsamli 6grenme deneyimleri, uzaktan igbirligi, ¢esitli disiplinlerde siiriikleyici
egitim

e Katihmcilar arasinda acik tartisma (20 dakika): yukaridaki araclardan herhangi birini

kullanip kullanmadiklar1 ve halihazirda asina olduklar1 bagka Cevrimi¢i Egitim; Sanal
Simiilasyon Platformlar1 ve/veya Belge Yonetim Sistemleri (DMS) olup olmadigi.
Katilimcilarin deneyim paylasimina yonelik tetikleyici sorularla tartigmalar1 yonlendirin.

Onemli not! Uygulama zamaninda, oturumu gegerli ve giincel kilmak igin piyasaya yeni
cikan mevcut / gelismekte olan dijital araglar1 kontrol etmek daha iyidir.

Egzersiz Onerisi: Baglant1 Cemberi

Gergek Hayat Senaryosu: Profesor Ayesha birinci siniflara ¢evrimici kimya dersi veriyor.
Dersler i¢in Zoom ve kaynak paylasimi i¢cin Google Drive kullaniyor. Ogrenciler Google
Docs kullanarak projeler iizerinde isbirligi yapiyor, ancak bazi 6grenciler katilim ve
erigilebilirlik konusunda zorluklarla karsilasiyor. Bu sorunu ¢6zmek ve Ogrenciler
arasindaki baglantilar1 gli¢clendirmek i¢in Prof. Ayesha bir “Baglant1 Cemberi” egzersizi
uygulamaya karar verir.
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e Amac: Ogrenciler arasinda iletisim ve isbirligi becerilerini gelistirmek, erisilebilirlik
zorluklarmi ele almak ve bir topluluk duygusunu tesvik etmek.
e Siire 30 dakika (mevcut siireye gore ¢i1glik atilabilir)
e Gerekli Malzemeler:
o Ara odasi islevselligine sahip Zoom veya baska bir video konferans aract
o Google Drive ve Google Docs
o Beyin firtinasi i¢in sanal beyaz tahta veya paylasilan belge (6r. Google Jamboard)

e Giris: Kolaylagtirict Baglantt Cemberi egzersizinin amacini tanitir. Oturumun faaliyetlerini
ve hedeflerini kisaca agiklar.

e Araclar tanimlayin: Cevrimig¢i 6gretim i¢in kullandiiniz bir ara¢ veya platformu yazin.
Asagidaki tabloyu detaylari ile doldurun.

Arag/Platform Adi Amag (6rn. Iletisim, Isbirligi, | Aracin Giiglii/Zay1f Yonleri
Katilim)

e Baglant1 Haritas1: Aracimizin digerleriyle nasil etkilesime girdigini gdsteren bir baglanti
haritas1 ¢izin. Iliskileri tanimlamak igin oklar kullanin (&rnegin, “Zoom notlar1 Google
Drive ilizerinden paylasin®).

e Ara Oda Tartigmalart: Zoom breakout odalarini kullanarak 6grencileri kiiciik gruplara
ayirin. Her gruba ¢evrimi¢i 6grenmede erisilebilirlikle ilgili belirli bir konu veya zorluk
verilir.

e Grup Isbirligi: Gruplar, bir kimyasal reaksiyon tasarlamak gibi verilen zorluklara beyin
firtinas1 ¢oziimleri bulmak i¢in Google Docs ve sanal bir beyaz tahta kullanarak isbirligi
yapar. Her grup, goriislerini tiim sinifla paylasmasi i¢in bir sézcii atar.

e Sinif Tartigmasi: Her gruptan sozciiler bulgularini ve ¢ézliim Onerilerini paylasir. Kisa bir
tartigma i¢in kiirsliyli agin ve 6grencileri geri bildirim ve ek Oneriler sunmaya tesvik edin.
Asagidaki gibi sorular sorun: Ogrenimi daha erisilebilir kilmak i¢in baska hangi araglari
ekleyebilirsiniz? Bu araglari kullanirken teknik sorunlar1 veya zorluklari nasil ele alirdiniz?

e Kolaylastiriciya Yonelik Talimatlar:
o Ara Odalar1 Kurun: Zoom'da ara odalar1 kurun ve 6grencileri gruplara ataym. Her
grubun paylasilan bir Google Doc'a ve sanal beyaz tahtaya (6r. Google Jamboard)
erisimi oldugundan emin olun.
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o Tartisma Konularint Hazirlayin: Her grubun tartigsmasi i¢in erisilebilirlik zorluklart
ve konularinin bir listesini olusturun (6rnegin, Google Docs kullanmada zorluk,
internet erisimi eksikligi, sanal laboratuvarlarla ilgili zorluklar).

o Tamtm: Ogrencileri selamlaymm ve Baglanti Cemberi egzersizinin amacini
aciklayin. Erisilebilirlik sorunlarini ele almanin ve destekleyici bir ¢evrimici
topluluk olusturmanin 6nemini tartigin.

o Ara Oda Tartigmalarin1 Tesvik Edin: Ogrencileri ara odalarina ataymn. Her gruba
bir sozcli se¢cmeleri talimatin1 verin. Tartisacaklari konular ve isbirligi icin
kullanmalar1 gereken araglar hakkinda net talimatlar verin.

o Grup Isbirligini Tetikleyin: Gruplarm yolunda gittiginden ve konularmi ele
aldiklarindan emin olmak i¢in ara odalar izleyin. Gerektiginde yardim ve rehberlik
sunun.

o Smif Tartismasini Tesvik Edin: Ara oturumlardan sonra tiim dgrencileri ana Zoom
odasma geri getirin. Her gruptan sozciileri bulgularint ve ¢dziim Onerilerini
paylasmaya davet edin. Tiim 6g8rencilerden geri bildirim ve ek oOnerileri tesvik
ederek agik bir tartismayi kolaylastirin.

o Sonuglandirin: Tartigilan kilit noktalar1 ve Onerilen c¢oziimleri Gzetleyin.
Ogrencilere katilimlari igin tesekkiir edin ve siirekli isbirligi ve iletisimin nemini
vurgulayin.

2. Etkinlik: Bazi oyunlastirma araclari ve uygulamalar: hakkinda temel teorik bilgiler (50
dakika)

Bu oturum katilimcilara oyunlastirmanin temel kavramlarmi ve egitim ortamlarindaki
uygulamalarin1 tanitmaktadir. Katilimcilar gesitli oyunlastirma araglari, 6zellikleri ve 6grenci
katilimin1 ve 6grenme ¢iktilarmi gelistirmek ic¢in nasil kullanilabilecekleri hakkinda bilgi
edineceklerdir. Sunum slaytlar1 ve Kahoot, Open edX, ClassDojo, MOOC, DL2BrightSpace,
Google Classroom, TalentLMS ve eThinkLMS gibi araclarin interaktif gosterimleri
kullanilacaktir. Katilimeilar ayrica bu araglari cihazlarina indirecek/agacak, ekipler olusturacak ve
rol yapma alistirmalar1 yoluyla araglar1 belirli egitim senaryolara uygulayacaklardir.

2. ETKINLIK ARACLARI - bazi oyunlastirma araclar1 ve uygulamalar: hakkinda bilgi

e Oyunlastirma Araclarima Giris (10 dakika): Katilimcilar1 temel oyunlastirma
kavramlartyla tanistirin ve g¢esitli araclar1 tanitin. Egitimde oyunlagtirma ilkelerini
Ozetleyen sunum slaytlari. Belirli araglara genel bakis (birgogu yukarida Aktivite 1 altinda
zaten tanmitilmist1). Katilimcilar arasinda yukaridaki araglardan herhangi birini kullanip
kullanmadiklar1 ve halihazirda asina olduklar1 bagka oyunlastirma araclart olup olmadigi
konusunda agik tartisma.

o Kahoot: Ozellikler: Smavlar, liderlik tablolari, gercek zamanli geri bildirim.
Kullanim sekli: Etkilesimli siavlarla 6grencilerin ilgisini ¢ekmek ve eglenceli,
oyunlastirilmig degerlendirmelerle ilerlemelerini izlemek.
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o Open edX: Ozellikler: Cevrimici kurslar, etkilesimli grenme modiilleri. Kullanim
Sekli: Ogrencilerin 6grenme deneyimlerini gelistirmek igin etkilesimli igerige
sahip kapsamli ¢evrimici kurslar saglamak.

o ClassDojo: Ozellikler: Isbirlik¢i 1zgaralar, davranis takibi. Kullamim: Isbirligine
dayali etkinlikler ve davranis takibi yoluyla sinif yonetimini ve 6grenci katilimini
kolaylastirmak.

o MOOC (Kitlesel A¢ik Cevrimi¢i Kurslar): Ozellikler: Genis kapsamli, esnek
ogrenme. Kullanim: Genis bir kitleye sunulan ¢evrimici kurslar araciligiyla
erisilebilir ve esnek 6grenme firsatlar1 sunmak.

o DL2BrightSpace: Ozellikler: Kapsamli LMS o6zellikleri, kisisellestirilmis
ogrenme yollari. Kullanm: Kisisellestirilmis Ogrenciler igin kisisellestirilmis
ogrenme yollar1 ile eksiksiz bir 6grenme yonetim sistemi sunmak.

o Google Classroom: Ozellikler: Odev yonetimi, ger¢ek zamanl geri bildirim.
Kullanim: Odevleri diizenlemek ve ydnetmek Odevleri diizenleme ve yonetme,
ogrenci 6grenimini gelistirmek i¢in gercek zamanl geri bildirim saglamak.

o TalentLMS: Ozellikler: Ozellestirilebilir kurslar, oyunlastirma 6geleri. Kullanim:
Ozellestirilebilir kurslar ve oyunlastirma &zellikleri aracihifiyla ilgi cekici ve
kisisellestirilmis 6grenme deneyimleri olusturmak.

o eThinkLMS: Ozellikler: Saglam LMS, kapsamli entegrasyonlar. Kullanim:
Ogrenme deneyimini gelistirmek igin kapsamli entegrasyonlara sahip saglam bir
O0grenme yonetim sistemi saglamak.

Oyunlastirma Araclarmi Indirme/A¢ma (5 dakika): Tiim katilimcilarin gerekli araglara
erisimi oldugundan emin olun. Katilimcilara her bir araci cihazlarina indirme veya agma
siirecinde rehberlik edin. Herhangi bir erigsim sorununu ¢ézmek igin gerektiginde teknik
destek saglaym.

Ekiplerin Olusturulmasi ve Senaryolarin Dagitilmasi (5 dakika): Katilimcilar ekipler
halinde organize edin ve rol yapma alistirmalari ig¢in egitim senaryolart belirleyin.
Katilimcilar kiiciik ekiplere ayirin. Her ekibe belirli senaryolar ve roller dagitin (6rnegin,
bir fen sinifinda oyunlastirma uygulamak, interaktif tarih dersleri olusturmak). Rol yapma
egzersizlerinin hedeflerini ve beklenen sonuclarini agiklayn.

Oyunlastirma Araclarinin Ekipler Tarafindan Uygulanmasi (20 dakika): Atanan
senaryolarda oyunlagtirma araglarini uygulayin ve pratik uygulamalarini kesfedin. Her
ekip, atanan arag(lar)1 kendi senaryolarina uygulamak i¢in igbirligi yapar. Yaraticiligi ve
araclarin farkli 6zelliklerini denemeyi tesvik edin. Ekipler siireglerini belgelendirir ve
icgoriilerini paylasmaya hazirlanir.

Grup Tartismasi ve Geri Bildirim (10 dakika): Deneyimleri paylasin, zorluklar tartisin
ve oyunlastirma araglarinin kullanimina iligkin geri bildirim saglayin. Ekipler, uygulama
siirecinde karsilastiklar1  basarilar1 ve zorluklar1 vurgulayarak bulgularini sunar.
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Katilimcilar i¢goriilerini paylasmaya ve soru sormaya tesvik ederek acik bir tartismay1
kolaylastirin. Onemli noktalar1 6zetleyin ve daha fazla 6grenme icin ek kaynaklar saglayin.

Egzersiz Onerisi: Oyunlastirilmis Ders Plan1 Yarismasi

e Gergek Hayat Senaryosu: Tarih boliimiinde deneyimli bir 6gretim gérevlisi olan Yrd Dog
John, cevrimici egitime gecis yapiyor. Derslerini 6grencileri igin daha ilgi ¢ekici hale
getirmek istiyor. Dr. John, bir mesleki gelisim oturumu sirasinda Kahoot, Open edX ve
ClassDojo gibi cesitli oyunlastrma araclariyla tamsti. Ikinci Diinya Savagsi iizerine
verecegi ders i¢in etkilesimli ve ilgi ¢ekici bir ders plani olusturmak amaciyla bu araglar
kullanmayi hedefliyor.

e Amag: Katilimeilari, 6grenci katilimimi ve 6grenmeyi artiran etkilesimli bir ders plani
tasarlamak i¢in oyunlastirma araclarini uygulamaya tesvik etmek.

e Siire 30 dakika (mevcut zamana gore uyarlanabilir)

e Gerekli Malzemeler:

o Internet erisimi olan bilgisayarlar veya tabletler

o Oyunlastirma araglarina erisim (Kahoot, Open edX, ClassDojo)

o Opyunlastirma araglar1 hakkinda bilgi i¢eren sunum slaytlar1 veya bildiriler

o Beyin firtinasi i¢in sanal beyaz tahta veya paylasilan belge (6r. Google Jamboard)

e Giris: Alistirmaya ve hedeflerine kisa bir genel bakis. Dr. John'un gergek hayat
senaryosuna ve oyunlastirma araglarmi kullanarak ilgi ¢ekici bir ders plani olusturma
hedefine giris.

e Grup Olusturma ve Ara¢ Atama: Katilimcilar1 kiiciik gruplara ayirin. Her gruba
oyunlastirma araglarindan birini ataym (6rn. Kahoot, Open edX, ClassDojo). Her gruba
atanan ara¢ hakkinda kisa bir genel bakis saglayin.

e Beyin Firtinas1 Oturumu: Gruplar, Tkinci Diinya Savasi iinitesi i¢in interaktif bir ders plani
olusturmak iizere atanan oyunlastirma aracinin nasil kullanilacagina dair fikirler tizerinde
beyin firtinas1 yapar. Fikirleri not almak ve ders yapisini planlamak i¢in sanal beyaz tahtay1
veya paylasilan belgeyi kullanin

e Ders Plan1 Gelistirme: Gruplar kendilerine atanan oyunlastirma aracini kullanarak detayli
bir ders plan1 gelistirir. Smavlar, liderlik tablolari, isbirligine dayal etkinlikler ve gergek
zamanlt geri bildirim gibi etkilesimli unsurlar1 dahil edin. Ders planin1 paylasilan bir
belgede belgeleyin ve net hedefler, etkinlikler ve degerlendirme yontemi icerdiginden emin
olun.

e Sunum ve Geri Bildirim: Her grup oyunlastirilmis ders planmi tiim smifa sunar.
Kolaylastirict ve katilimeilar, giiglii yonleri vurgulayarak ve iyilestirmeler onererek geri
bildirim saglar. Oyunlastirilmis ders planinin 6grenci katilimi ve 6grenme c¢iktilari
iizerindeki potansiyel etkisini tartigin.

e Kolaylastirict i¢in Talimatlar:
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Araglar1 Kurun: Katilimcilarin gerekli oyunlastirma araglarma (Kahoot, Open edX,
ClassDojo) erigebildiginden emin olun. Her bir aracin 6zellikleri ve uygulamalari
hakkinda bilgi igeren sunum slaytlar1 veya bildiriler hazirlayin

Ara Odalar1 Olusturun: Grup ¢alismasi i¢in ara odalart kurun (Zoom veya benzer
bir platform kullantyorsaniz). Katilimcilar1 gruplara atayin ve her grubun beyin
firtinasi i¢in sanal bir beyaz tahtaya veya paylasilan bir belgeye erisimi oldugundan
emin olun.

Tanitin: Katilimcilar1 selamlayin ve Oyunlastirilmis Ders Plan1 Yarigmasinin
amacin1 aciklaym. Dr. John'un gergek hayat senaryosunu ve Ikinci Diinya Savasi
tizerine ilgi ¢ekici bir ders plani olusturma hedefini tanitin.

Grup Olusturma ve Ara¢ Atama: Katilimcilan kiiclik gruplara ayir ve her gruba
bir oyunlastirma araci (Kahoot, Open edX, ClassDojo) atayin. Her aracin 6zellikleri
ve uygulamalar1 hakkinda kisa bir genel bakig saglayin.

Beyin firtinasi: Gruplara, interaktif bir ders plani olusturmak icin kendilerine
atanan aract kullanma konusunda beyin firtinast yapmalarini sdyleyin. Beyin
firtinas1 siirecinde yaraticiligi ve isbirligini tesvik edin.

Ders Planlar1 Gelistirin: Ders planlarin1 gelistirirken gruplar izleyin, gerektiginde
rehberlik ve destek sunun. Gruplarin ders planlarini net bir sekilde belgelemelerini
ve interaktif unsurlar icermelerini saglayin.

Sunum ve Geri Bildirim: Her grubu oyunlastirilmis ders planlarini kisaca sunmaya
davet edin. Zamanlamaya ve tiim gruplara kars1 adil olmaya dikkat edin. Yapici
geri bildirim saglayarak ve katilimcilart i¢gorii ve Onerilerini paylasmaya tesvik
ederek bir tartismay1 kolaylastirin.

Sonuglandirin: Tartisilan kilit noktalar1 ve sunulan yenilik¢i fikirleri 6zetleyin.
Katilimcilara katilimlari i¢in tesekkiir edin ve dgrencilerin 6grenme deneyimlerini
gelistirmek i¢in oyunlastirma kullanmanin 6nemini vurgulayin.

e Not! Benzer alistirmalar farkli konular i¢in de uygulanabilir. Ornegin: Ikinci smmf
ogrencilerine yonelik ¢evrimigi bir tarih dersi sirasinda 6grenci katilimini artirmak igin

oyunlastirilmis bir etkinlik tasarlayin. Bir davranis izleme araci kullanarak ikinci sinif tarih
dersi igin bir 6diil sistemi olusturun. Ogrencilerin 6grenme ¢iktilarini degerlendirmek igin
interaktif bir test gelistirin.

3. Etkinlik: Baz1 ¢evrimici video yapim araclar1 ve uygulamalar1 hakkinda temel teorik

bilgiler
(50 dakika)

Bu oturumda katilimcilar, ¢evrimigi video yapim araglari diinyasina girerek hem teorik bilgi hem
de pratik deneyim kazanacaklar. Oturum, secilen agik video havuzlarina (OVR'ler) ve Edpuzzle,
VoiceThread, CourseLab ve WebMO gibi bir dizi agik kaynakli video gelistirme aracina giris ile

baslayacaktir.

Bu araglar, 6grenme deneyimini onemli Olgiide gelistirebilecek ilgi ¢ekici ve

etkilesimli egitim videolar1 olusturmada etkilidir.
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Katilimcilar bu araglart kendi bilgisayarlarina indirecek ve agacak, boylece uygulamali kesif

yapabileceklerdir. Daha sonra ekipler olusturacaklar ve lizerinde caligsacaklar1 belirli senaryolar
verilecektir. Her ekip, kendilerine verilen senaryolara dayali olarak egitim igerigi olusturmak icin
video yapim araglarin1 uygulayacaktir. Bu isbirlik¢i yaklasim, katilimcilarin sadece bu aracglar

hakkinda bilgi edinmelerini degil, ayn1 zamanda gergek hayattaki 6gretim ortamlarindaki pratik

uygulamalarini da anlamalarini saglar.

3. ETKINLIK ARACLARI - bazi ¢evrimici video olusturma araclar1 hakkinda bilgi (50

dakika)

e Secilmis a¢ik video havuzlarina (OVR'ler) giris: Cok ¢esitli egitim videolar1 sunan depolari
kesfedin. Bu havuzlarin 6gretim materyallerini desteklemek i¢in nasil kullanilabilecegini

tartigin.

o Gerekli Malzemeler:

@)
©)

Internet erisimi olan bilgisayarlar veya tabletler

Cevrimici video olusturma araglarina erisim (Edpuzzle, VoiceThread, CourseLab,
WebMO)

Video yapim araglar1 hakkinda bilgi igeren sunum slaytlari veya el notlari

Beyin firtiasi i¢in sanal beyaz tahta veya paylasilan belge (6r. Google Jamboard)

e En yaygin acik kaynak video gelistirme araclarma giris (10 dakika): Secilen OVR'leri
(YouTube Edu, TED-Ed, Khan Academy, Coursera, OER Commons) tanitmak i¢in sunum
slaytlarii1 kullanin. Video olusturma araglarina (Edpuzzle, VoiceThread, CourseLab,

WebMO) genel bir bakis saglaym. Her bir aracin ve havuzun 6zelliklerini ve kullanimini
vurgulayin. Bu araglarin egitim icerigini gelistirmek i¢in nasil kullanilabilecegini tartigin.
Katilimcilar arasinda yukaridaki araglardan herhangi birini kullanip kullanmadiklar1 ve
halihazirda agina olduklar1 bagka OVR'ler olup olmadigi konusunda agik tartisma yapin.

Edpuzzle: Ozellikler: Videolarin i¢ine sorular ve notlar yerlestirerek etkilesimli
video dersleri (0rnegin fizik laboratuvari dersleri igin) olusturma. Kullanim:
Etkilesimli icerik araciligtyla 6grenci katilimini ve anlamay1 artirmak. Pasif video
izlemeyi aktif bir 6grenme deneyimine doniistiiriin.

VoiceThread: Ozellikler: Multimedya sunumlar1 olusturma ve eszamansiz
tartigmalara katilma. Kullanim: Cevrimig¢i ortamda igbirlikgi Ogrenmeyi ve
tartismalar1 kolaylastirma. Grup tartigmalar1 veya geri bildirim oturumlar1 igin
kullanin.

CourseLab: Ozellikler: Programlama becerisi olmadan zengin multimedya igerigi
olusturmak i¢in e-6grenme yazma araci. Kullanim sekli: Etkilesimli ve ilgi ¢ekici
cevrimici kurslar ve egitim materyalleri gelistirme. Kapsamli kurs igerigi
tasarlayn.

WebMO: Ozellikler: Fen egitiminde faydali molekiiler modelleme ve
gorsellestirme araci. Kullanim: Etkilesimli molekiiler simiilasyonlar ve
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gorsellestirmeler yoluyla fen egitimini gelistirmek. STEM'de karmasik kavramlari
gosterin.

o YouTube Edu: Ozellikler: Diinya capmdaki egitimcilerin ve kurumlarm
videolarin1 igeren, egitim icerigi i¢in 6zel bir platform. Kullanim: Cesitli konular
ve sinif seviyeleri i¢in genis bir egitim videolar kiitliphanesine erigim.

o TED-Ed: Ozellikler: Ilgi cekici animasyonlar ve dersler iceren secilmis egitim
videolar1. Kullanim: Yiiksek kaliteli Yiiksek kaliteli, diislindiiriicii egitim igerigi ile
ogretimi gelistirmek.

o Khan Academy: Ozellikler: Cok cesitli konular1 kapsayan kapsamli egitim
videolar1 kiitiiphanesi. Kullanim: Ogrenciler ve dgretmenler icin Ogrenciler ve
Ogretmenler i¢in licretsiz, erisilebilir egitim kaynaklari saglamak.

o Coursera: Ozellikler: En iyi iiniversitelerden ve kurumlardan video dersler sunar.
Kullanim: Cevrimigi kurslar ve mesleki gelisim i¢in Cevrimici kurslar ve mesleki
gelisim i¢in yliksek kaliteli egitim icerigine erigim.

o Acik Egitim Kaynaklar1 (OER) Commons: Ozellikler: Videolar da dahil olmak
iizere agik egitim kaynaklarindan olusan halka agik bir dijital kiitiiphane. Kullanim:
Ucretsiz, agik lisansli egitim materyallerini bulmak ve paylasmak.

e Bu cevrimici araclarin bireysel bilgisayarlara indirilmesi/acilmas1 (5 dakika):
Araglarin indirilmesi ve kurulumu hakkinda rehberlik. Tiim katilimcilarin erisiminin
oldugundan ve araglar1 kullanmaya hazir olduklarindan emin olun. Herhangi bir erigim
sorununu ¢6zmek icin gerektiginde teknik destek saglaym.

e Ekiplerin olusturulmasi ve senaryolarin dagitilmasi (5 dakika): Katilimcilar1 kiigiik
ekipler halinde organize edin. Her takimin video yapim araglarin1 kullanarak ele almasi
icin belirli egitim senaryolar1 saglayin. Her ekibe belirli senaryolar1 ve rolleri dagitin
(6rnegin, fotosentez lizerine bir video dersi olusturmak, bir kimya deneyi géstermek).

e Video yapim arac¢larimin farkh ekipler tarafindan senaryolarma uygulanmasi (20
dakika): Ekiplerin kendilerine verilen araglar1 kullanarak egitim videolar1 olusturduklari
uygulamali etkinlik. Her ekip kendilerine verilen araglar1 kullanarak bir video olusturmak
icin isbirligi yapar. Ilgi ¢ekici ve etkili egitim igerigi iiretmek icin yaraticili1 ve isbirligini
tesvik edin. Gerektiginde rehberlik ve destek sunarak ekipleri izleyin. Ekiplerin stireglerini
belgelemelerini ve i¢goriilerini paylasmaya hazirlanmalarini saglayin.

e Grup Sunumlan ve Geri Bildirim (10 dakika): Her ekip kendi videosunu tim sinifa
sunar. Katilimcilar1 yapici geri bildirimde bulunmaya ve i¢cgdriilerini paylasmaya tesvik
ederek bir tartismayr kolaylastirin. Her videodaki giiclii yonleri ve gelistirilebilecek
alanlar1 vurgulayin. Kilit noktalar1 6zetleyin ve daha fazla 6grenme i¢in ek kaynaklar
saglayn.

Ahstirma Onerisi: Acik Kaynak Araclari ile Egitim Videosu Olusturma
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e Gergek Hayat Senaryosu: Bir liniversitede molekiiler biyoloji profesorii olan Dr. Sara,
ogrencileri i¢in fotosentezde yer alan molekiiller hakkinda ilgi ¢ekici bir video dersi
olusturmak istiyor. Kendisine bir egitim oturumu sirasinda Edpuzzle, VoiceThread ve
CourseLab gibi cesitli agik kaynakli video gelistirme araglari tanitilmistir. Dr. Sara, bu
araclar1 kullanarak ogrencilerinin fotosentez siirecini etkili bir sekilde anlamalaria
yardimci olacak etkilesimli bir video olusturmay1 hedefliyor.

e Amag: Katilimcilan etkilesimli ve egitici bir video dersi tasarlamak i¢in agik kaynakli
video gelistirme araglarin1 uygulamaya tesvik edin.

e Siire: 20 dakika (mevcut zamana gore uyarlanabilir)

e Gerekli Malzemeler:

o Internet erisimi olan bilgisayarlar veya tabletler

o Acik kaynak video gelistirme araglarma erisim (Edpuzzle, VoiceThread,
CourseLab, WebMO)

o Video yapim araglar1 hakkinda bilgi iceren sunum slaytlar1 veya el notlar1

o Beyin firtinasi i¢in sanal beyaz tahta veya paylasilan belge (6r. Google Jamboard)

e Ekipler Tarafindan Video Yapim Araglarinin Uygulanmasi: Her ekip kendilerine verilen
araglar1 kullanarak bir video olusturmak i¢in isbirligi yapar. Yaraticiligi ve interaktif
ozelliklerin  kullanimin1 tesvik edin (O0rnegin, Edpuzzle'a sorular yerlestirmek,
VoiceThread'de multimedya sunumlar1 olusturmak). Gerektiginde rehberlik ve destek
sunarak ekipleri izleyin. Ekiplerin siireglerini belgelemelerini ve i¢goriilerini paylasmaya
hazirlanmalarini saglayin.

e Sunum ve Geri Bildirim: Her ekip videolarini tiim sinifa sunar. Katilimcilar1 yapici geri
bildirimde bulunmaya ve iggoriilerini paylagsmaya tesvik ederek bir tartigmay:
kolaylastirn. Her videodaki giiglii yonleri ve gelistirilebilecek alanlar1 vurgulaym. Onemli
noktalar1 6zetleyin ve daha fazla 6grenme i¢in ek kaynaklar saglayn.

e Kolaylastirici i¢in Talimatlar:

o Araclart Kurun: Katilimeilarin gerekli video olusturma araclarina (Edpuzzle,
VoiceThread, CourseLab, WebMO) erisebildiginden emin olun. Her bir aracin
ozellikleri ve uygulamalar1 hakkinda bilgi i¢eren sunum slaytlar1 veya bildiriler
hazirlayn.

o Ara Odalar1 Olusturun: Grup ¢aligmasi i¢in ara odalart kurun (Zoom veya benzeri
bir platform kullantyorsaniz). Katilimcilar1 gruplara atayin ve her grubun beyin
firtinasi i¢in sanal bir beyaz tahtaya veya paylasilan bir belgeye erisimi oldugundan
emin olun.

o Tanitin: Katilimcilar1 selamlayin ve oturumun amacini agiklayin. Se¢ilen OVR'leri
ve video yapim araglarini tanitin, 6zelliklerini ve kullanimlarini vurgulayn.

o Araglar1 Indirme/A¢ma: Katilimcilara araglar1 indirme veya agma siirecinde
rehberlik edin. Herhangi bir erisim sorununu ¢dézmek i¢in gerektiginde teknik
destek saglayin.
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o Grup Olusturma ve Ara¢ Atama: Katilimcilart kiigiik ekiplere ayirin ve her ekibe
belirli bir egitim senaryosu verin. Her ekibin hedeflerini ve kullanacaklar1 araglari
anladigindan emin olun.

o Araglarin Uygulanmasi: Ekipleri videolarmi olustururken izleyin, gerektiginde
rehberlik ve destek sunun. Yaraticiligi ve araclardaki interaktif 6zelliklerin
kullanimini tesvik edin.

o Sunum ve Geri Bildirim: Her ekibi videolarin1 sinifa sunmaya davet edin. Yapici
geri bildirim saglayarak ve katilimcilar1 i¢gdrii ve Onerilerini paylagmaya tesvik
ederek bir tartigsmay1 kolaylastirin.

o Sonuglandirin: Tartisilan kilit noktalar1 ve sunulan yenilik¢i fikirleri 6zetleyin.
Katilimcilara katilimlar icin tesekkiir edin ve egitim igerigini gelistirmek i¢in
video yapim araclarini kullanmanin 6nemini vurgulaym.

e Not! Benzer alistirmalar farkli senaryolar igin de uygulanabilir. Ornegin: Fizik bliimii
mezunu olmayan dgrencilere glines sistemini agiklamak i¢in interaktif bir video olusturun.
Miihendislik 6grencilerine etkili iletisim ve sunum becerileri kazandirmak i¢in bir video
tartigmasi tasarlayin. Kimya boliimii 6grencilerine kodlamanin temellerini 6gretmek icin
bir multimedya dersi gelistirin.

4. Etkinlik: Baz1 e-degerlendirme araclari ve uygulamalar: hakkinda temel teorik bilgiler
(30 dakika)

Bu oturumda katilimeilara, 6grenciler i¢in ilgi ¢ekici ve etkilesimli degerlendirmeler olugturmak
icin kullanilabilecek ¢esitli e-degerlendirme araglar1 tanmitilacaktir. Katilimeilar Quizziz, Menti,
PearDeck, WebCT, Molecular Biology MCQ ve BuzzMath gibi araglar hakkinda bilgi
edineceklerdir. Bu araglar, cevrimi¢i sinavlari, tartisma veya sohbet odalarin1 ve diger
degerlendirme bigimlerini kolaylastirmak, egitim ortamlarinda hem bic¢imlendirici hem de
ozetleyici degerlendirmeleri gelistirmek i¢in tasarlanmustir.

Katilimcilar, 6zelliklerini ve islevlerini kesfetmek i¢in bu araglar1 kendi bilgisayarlarina indirecek
ve acgacaklardir. Ekipler olusturulacak ve bu degerlendirme araglarini uygulamak igin belirli
senaryolar verilerek uygulamali deneyim ve igbirligine dayal1 6grenme saglanacaktir. Bu oturum,
katilimcilar1 e-degerlendirme araglarini 6gretim uygulamalarinda etkin bir sekilde kullanabilecek
bilgi ve becerilerle donatmayi, Ogrenci katilimmi ve Ogrenme ¢iktilarint iyilestirmeyi
amaclamaktadir.

4. ETKINLIK ARACLARI - baz1 e-degerlendirme araclar1 hakkinda bilgi

e Siire: 30 dakika
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Gerekli Malzemeler:
o Internet erisimi olan bilgisayarlar veya tabletler
o E-degerlendirme araglarma erisim (Quizziz, Menti, PearDeck, WebCT, Molecular
Biology MCQ, BuzzMath, Google Forms, Kahoot! CommonLit, Flipgrid)
o E-degerlendirme araclar1 hakkinda bilgi i¢eren sunum slaytlari veya el notlar1
o Beyin firtinasi i¢in sanal beyaz tahta veya paylasilan belge (6r. Google Jamboard)

E-Degerlendirme Araclarina Giris (6 dakika): Kullanicinin ¢evrimici sinavlar, tartisma
veya sohbet odalar1 ve diger degerlendirmeleri hazirlamasina olanak taniyan ¢evrimigi
mevcut ana etkilesimli degerlendirme araglarina giris. Araglari tanitmak igin sunum
slaytlarint kullanin: Quizziz, Menti, PearDeck, WebCT, Molecular Biology MCQ,
BuzzMath, Google Forms, Kahoot! CommonlLit, Flipgrid. Her bir aracin 6zelliklerini ve
kullanimini vurgulayin. Bu araglarin etkilesimli ve etkili degerlendirmeler olusturmak i¢in
nasil kullanilabilecegini tartisin. Katilimcilar arasinda yukaridaki araglardan herhangi
birini kullanip kullanmadiklar1 ve halihazirda asina olduklar1 baska interaktif
degerlendirme araglar1 olup olmadigi konusunda agik tartigma.

o Quizziz: Ozellikler: Gergek zamanlh geri bildirim ve liderlik tablolari ile etkilesimli
sinavlar olusturmak i¢in oyunlastirilmis degerlendirme araci. Kullanim sekli:
Ogrencilerin eglenceli sinavlarla ilgisini ¢ekmek ve ilerlemelerini takip etmek.
Gorsel ve isitsel 6geler iceren sinavlarla 6grencilerin ilgisini ¢ekin.

o Menti: Ozellikler: Canl1 yoklama, testler ve soru-cevap oturumlari i¢in interaktif
sunum araci. Kullanim sekli: Dersler sirasinda 6grenci katilimini artirmak ve
aninda geri bildirim toplamak. Hizl1 bilgi kontrolleri veya tartisma yonlendirmeleri
icin kullanin.

o PearDeck: Ozellikler: Etkilesimli slaytlar ve degerlendirmeler olusturmak icin
sunum yazilimi ile entegre olur. Kullanim: Dersleri daha etkilesimli hale getirmek
ve Ogrenci anlayisint ger¢ek zamanli olarak degerlendirmek. Satir i¢i etkinliklerle
ders sirasinda anlamay1 degerlendirin.

o WebCT: Ozellikler: Smavlar, tartismalar ve not yonetimi igin aracglar sunan
cevrimic¢i Ogrenme ve degerlendirme platformu. Kullanim: Egitimciler igin
kapsamli degerlendirme ve 6grenme yonetimi. Resmi kurs degerlendirmeleri veya
eszamansiz tartismalar i¢in kullanin.

o Molekiiler Biyoloji MCQ: Ozellikler: Molekiiler biyolojide ¢oktan seg¢meli
sorular olusturmak ve yonetmek i¢in 0zel ara¢. Kullanim sekli: Hedefe yonelik
sorularla 6grencilerin molekiiler biyoloji bilgilerini degerlendirme. Bilim tabanli
test ve 0z degerlendirme i¢in kullanin.

o BuzzMath: Ozellikler: Aninda geri bildirim ve ilerleme takibi saglayan interaktif
matematik platformu. Kullamm sekli: Ogrencilerin matematik becerilerini
uygulamalarina ve ogretmenlerin ilerlemeyi izlemelerine yardimci olmak.
Matematik beceri pratigi ve ilerleme takibi i¢in kullanin.
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o Google Formlar: Ozellikler: Formlar, testler ve anketler olusturmak igin kullanimi
kolay bir ara¢. Kullanim: Hizli degerlendirmeler yapmak ve 6grenci geri bildirimi
toplamak.

o Kahoot! Ozellikler: Gergek zamanl geri bildirim ve raporlama ile gevrimici test
oyunu olusturucu. Kullanim S$ekli: Oyun benzeri smavlarla degerlendirmeleri
eglenceli ve ilgi ¢ekici hale getirmek.

o CommonLit: Ozellikler: Okudugunu anlamaya yonelik yerlesik smavlar igeren
okuma pargalari kiitiiphanesi. Kullanim: Ogrencilerin Rehberli sorular ve sinavlarla
ogrencilerin okudugunu anlamasini degerlendirmek.

o Flipgrid: Ozellikler: Konular, videolar veya baglantilar etrafinda smif tartismalari
olusturmak icin video tartigma platformu. Kullanim: Video yanitlar1 araciligiyla
ogrenci katilimini ve tartismay1 tesvik etmek.

E-Degerlendirme Araclarimin indirilmesi/A¢ilmasi (4 dakika): Katilimcilara her bir
araci cihazlarina indirme veya agma siirecinde rehberlik edin. Herhangi bir erisim sorununu
cozmek i¢in gerektiginde teknik destek saglaym.

Takimlarin Olusturulmas1 ve Senaryolarin Dagitilmas1 (5 dakika): Katilimcilari
ekipler halinde organize edin ve egitim senaryolarini dagitin. Her ekibe belirli senaryolar1
ve rolleri dagitin (6rnegin, tarih dersi igin bir sinav olusturmak, BuzzMath kullanarak bir
matematik degerlendirmesi tasarlamak). Faaliyetin hedeflerini ve beklenen sonuglarini
aciklayin. Her ekibin kendilerine atanan senaryoyu ve kullanacaklar1 araglar1 anladigindan
emin olun.

E-Degerlendirme Araclarinin Ekipler Tarafindan Uygulanmasi (10 dakika): Her ekip
kendilerine verilen araglar1 kullanarak bir degerlendirme olusturmak i¢in isbirligi yapar.
Yaraticilig1 ve interaktif 6zelliklerin kullanimini tesvik edin (6rnegin, Menti'de canli
oylama, PearDeck'te interaktif slaytlar). Gerektiginde rehberlik ve destek sunarak ekipleri
izleyin. Ekiplerin stireclerini belgelemelerini ve i¢goriilerini paylagsmaya hazirlanmalarini
saglayin.

Grup Sunumlar ve Geri Bildirim (5 dakika): Her ekip degerlendirmelerini tiim sinifa
sunar. Katilimcilar1 yapici geri bildirimde bulunmaya ve i¢gdriilerini paylasmaya tesvik
ederek bir tartismay1 kolaylastirin. Her bir degerlendirmede giiclii yonleri ve iyilestirmeye
acik alanlar1 vurgulayn. Kilit noktalar1 6zetleyin ve daha fazla 6grenme i¢in ek kaynaklar
saglayin.

Kolaylastirici i¢gin Talimatlar:

o Araclar1 Kurun: Katilimcilarin gerekli e-degerlendirme araglaria (Quizziz, Menti,
PearDeck, WebCT, Molecular Biology MCQ, BuzzMath, Google Forms, Kahoot!,
CommonlLit, Flipgrid) erisebildiginden emin olun. Her bir aracin 6zellikleri ve
uygulamalar1 hakkinda bilgi igeren sunum slaytlar1 veya bildiriler hazirlaym.
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Ara Odalar1 Olusturun: Grup ¢alismasi i¢in ara odalart kurun (Zoom veya benzer
bir platform kullantyorsaniz). Katilimcilar1 gruplara atayin ve her grubun beyin
firtinasi i¢in sanal bir beyaz tahtaya veya paylasilan bir belgeye erisimi oldugundan
emin olun.

Tanitin: Katilimcilar1 selamlayin ve oturumun amacini agiklaym. E-degerlendirme
araclarini tanitin, 6zelliklerini ve kullanimlarmi vurgulaym.

Aracglar1 Indirme/A¢ma: Katilimcilara araglar1 indirme veya agma siirecinde
rehberlik edin. Herhangi bir erisim sorununu ¢dézmek i¢in gerektiginde teknik
destek saglayin.

Grup Olusturma ve Ara¢ Atama: Katilimcilart kiigiik ekiplere ayirin ve her ekibe
belirli bir egitim senaryosu verin. Her ekibin hedeflerini ve kullanacaklar1 araglari
anladigindan emin olun.

Araglarin Uygulanmasi: Degerlendirmelerini olusturmaya calisan ekipleri izleyin
ve gerektiginde rehberlik ve destek sunun. Yaraticiligi ve araglardaki etkilesimli
ozelliklerin kullanimini tesvik edin.

Sunum ve Geri Bildirim: Her ekibi degerlendirmelerini sinifa sunmaya davet edin.
Yapict geri bildirim saglayarak ve katilimcilar1 i¢gorii ve Onerilerini paylasmaya
tesvik ederek bir tartismay1 kolaylastirin.

Sonuglandirm: Tartigilan kilit noktalar1 ve sunulan yenilik¢i fikirleri 6zetleyin.
Katilimcilara katilimlar igin tesekkiir edin ve egitim igerigini gelistirmek i¢in e-
degerlendirme araglarini kullanmanin 6nemini vurgulayin.

Alstirma Onerisi: Kelime Bulutu - E-Degerlendirme Araclarma Iliskin Ogrenci
Perspektiflerini Anlamak.

e - Gergek Hayat Senaryosu: Bir liniversitede psikoloji profesorii olan Olivia, 6grencilerinin
donem boyunca kullandiklar1 e-degerlendirme araglar1 hakkindaki goriislerini almak ister.

Ogrencilerinin bu araclarla iliskilendirdigi en yaygin kelime ve ifadeleri gorsellestirmek
icin Menti.com'da bir kelime bulutu etkinligi yapmaya karar verir. Bu alistirma, araglarin
ogrenci katilimi ve 6grenimi {izerindeki etkisini anlamasina ve iyilestirilmesi gereken
alanlar1 belirlemesine yardimer olacaktir.

o Siire 15 dakika (mevcut zamana gore uyarlanabilir)
o Gerekli Malzemeler:

O

o

o

o

Internet erisimi olan bilgisayarlar veya tabletler

Menti.com'a erigim

E-degerlendirme aracglar1 hakkinda bilgi i¢ceren sunum slaytlar1 veya el notlar1
Beyin firtiasi i¢in sanal beyaz tahta veya paylasilan belge (6r. Google Jamboard)

e Menti.com'da Kelime Bulutu Etkinligi: Katilimcilarin menti.com ve/veya diger e-
degerlendirme araclarina (Quizziz, Menti, PearDeck, WebCT, Molecular Biology MCQ,

BuzzMath, Google Forms, Kahoot! CommonLit, Flipgrid). Her bir aracin 6zellikleri ve
uygulamalar1 hakkinda bilgi igeren sunum slaytlar1 veya bildiriler hazirlaym.
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Grup Sunumlar1 ve Geri Bildirim: Her takim kelime bulutunu tiim sinifa sunar.
Katilimcilar1 yapicr geribildirim vermeye ve ig¢goriilerini paylasmaya tesvik ederek bir
tartismay1 kolaylagtirin.

Not! Benzer alistirmalar farkli senaryolar i¢in de uygulanabilir. Ornegin: Isletme boliimleri
icin matematik dersi igin olasiliklara odaklanan bir degerlendirme olusturun. Universite
ogrencileri i¢in molekiiler genetik iizerine bir biyoloji sinavi tasarlayin. Karakter analizini
tartismak iizere bir Ingiliz edebiyati dersi igin bicimlendirici bir degerlendirme gelistirin

5. Etkinlik: Geri Bildirim ve Degerlendirme icin Cevrimic¢i Tartisma Forumu (30 dakika)

Bu oturum, katilimcilara geri bildirim ve degerlendirme i¢in ¢evrimigi tartisma forumlarinin
kullanimini tanitmak {izere tasarlanmistir. Katilimcilar, tartisma forumlarmi geri bildirim
toplamak, degerlendirmeleri kolaylastirmak ve anlamli konugmalar1 tesvik etmek i¢in bir platform
olarak nasil etkili bir sekilde kullanacaklarii 6greneceklerdir. Egitimciler, ¢evrimici forumlardan
yararlanarak 6grencilerin goriislerini paylasabilecekleri, ¢esitli konular1 tartigabilecekleri ve yapici
geri bildirim saglayabilecekleri igbirlik¢i bir ortam yaratabilirler.

Katilimcilara gesitli platformlarda tartisma forumlart kurma ve kullanma siireci boyunca rehberlik
edilecektir. Daha sonra ekipler olusturacak ve bu forumlar1 gercek hayattaki egitim baglamlarinda
uygulamak i¢in belirli senaryolar verilecektir. Bu uygulamali deneyim, katilimcilarin ¢evrimigi
tartigma forumlarmin pratik uygulamalarini ve 6grenci katilimini ve 6grenme ¢iktilarini artirmak
icin nasil kullanilabileceklerini anlamalarina yardimci olacaktir.

5. ETKINLIK ARACLARI - Cevrimici Tartisma Forumlar:

o Cevrimici Tartisma Forumlarmma Giris (8 dakika): Cevrimigi tartisma forumlarini
egitim amacli kullanmanin 6zelliklerini ve faydalarini kesfedin. Forumlarin geri bildirim,
degerlendirme ve isbirlik¢i tartigmalart kolaylastirmak icin nasil kullanilabilecegini
tartisin.

e Forum Platformlarim Indirme/A¢ma (5 dakika): Cesitli platformlarda tartisma
forumlarma erisim ve kurulum konusunda adim adim rehberlik. Tiim katilimcilarin
erisiminin saglanmasi ve forumlar1 kullanmaya hazir olmalari.

e Takimlarin Olusturulmasi ve Senaryolarin Dagitilmasi (5 dakika): Katilimcilari kiigiik
ekipler halinde organize edin. Her takima tartigma forumlarini kullanarak ele almalart i¢in
belirli senaryolar verin.

o Degerlendirme ve Tartismalar: Tartisma Forumlarinin Farkh Ekipler Tarafindan
Senaryolarina Uygulanmasi (12 dakika): Ekiplerin senaryolarina dayali geri bildirim ve
degerlendirmeleri kolaylastirmak i¢in kendilerine tahsis edilen forumlar1 kullandiklari
uygulamali etkinlik. Forumlarin etkinligini en st diizeye ¢ikarmak i¢in yaraticilii ve
isbirligini tesvik edin.

Ahstirma Onerisi: Cevrimici forum etkinligi araciigiyla Modiil Degerlendirme Anketi
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e Amagc: Cevrimigi bir tartisma forumunda yayinlanan bir modiil degerlendirme anketi
araciliiyla katilimcilardan ¢esitli dijital araglar1 ve isbirligine dayali yontemleri kullanma
deneyimleri hakkinda ayrmtili geri bildirim toplamak.

e Hazirlik: Tim katilimcilarin g¢evrimigi tartisma forumuna (6r. Blackboard, Canvas,
Moodle) erisimi oldugundan emin olun. Modiil degerlendirme anketini ilgili sorularla
hazirlaym.

e Uygulamanin amaci ve diirlist ve yapict geri bildirim saglamanin 6nemini kisaca
aciklaymm. Cevrimi¢i tartisma forumu platformunu tanitin ve nasil erisilecegi ve
kullanilacag1 hakkinda talimatlar verin.

e Foruma Erisim: Katilimcilara cihazlarindan tartisma forumuna erisim siirecinde rehberlik
edin. Herhangi bir erigim sorununu ¢6zmek i¢in gerektiginde teknik destek saglayin.

o Anketin Gonderilmesi: Modiil degerlendirme anketini tartisma forumunda yayinlayin.
Anketin agik ve 0z sorular igerdiginden emin olun. Modiil degerlendirme anketini
(yukaridaki sayfalarda zaten verilmistir) kullanabilir veya kendi 6zel anket(ler)inizi
gelistirebilirsiniz.

e Tartisma ve Geri Bildirim: Katilimcilar1 forumdaki ankete yanit vermeye tesvik edin.
Tartigmay1 izleyin, gerektiginde rehberlik ve destek sunun. Katilimcilar: detayli ve 6zenli
yanitlar vermeye tesvik edin.

e Ozetve Yansitma: Katilimcilar anketi tamamladiktan sonra, tartisilan kilit noktalar1 ve elde
edilen iggdriileri Ozetleyin. Genel geri bildirim ve tespit edilen ortak temalar veya
iyilestirme alanlar1 hakkinda kisa bir siif tartismasini kolaylastirin.

e Asagidaki gibi takip tartigma sorular1 sorun:

o Buaraglarla olasi erisilebilirlik sorunlarini nasil ele alabilirsiniz?
o Hangi ek 6zellikler 6grencilerin degerlendirmelere katilimini artirabilirsiniz?
o E-degerlendirme sonuglarini 6gretim planlariniza nasil entegre edebilirsiniz?

Modiiliin degerlendirilmesi:

(a) Katimcilarin bilgi ve deneyim paylasim ile ilgili genel beceri seti ve motivasyon
kazammm hakkinda 6z degerlendirme ve yansitma yapmalar1 icin egitmen bes 0z
degerlendirme kapali uglu sorusu onerecektir. Bu sorular, katilimeilarin kursta tartisilan kavram
ve stratejileri uygulama konusundaki anlayis ve giivenlerini derecelendirmelerini saglayacaktir.

1 = Kesinlikle Katilmiyorum

2 = Katilmiyorum

3 = Notr

4 = Katiliyorum

5 = Kesinlikle Katiltyorum

Oz Degerlendirme Sorular
1. Cevrimigi araclar1 ve teknikleri kullanma konusunda kendime giiveniyorum Ogrencilerim ve
ogretmen arkadaslarimla deneyimlerimi paylasiyorum.
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- (Olgek: 1 - Kesinlikle Katilmiyorum ila 5 - Kesinlikle Katiliyorum)

2. Ogrencilerim arasinda bilgi ve deneyim alisverisini kolaylastirmak igin gevrimigi araglar ve
teknikleri kullanma konusunda kendime gliveniyorum.
- (Olgek: 1 - Kesinlikle Katilmiyorum ila 5 - Kesinlikle Katiliyorum)

3. Ogrencilerden nasil ger¢ek zamanli geri bildirim alacagimi ve bunu ¢evrimici simifimdaki bilgi
paylasimini ayarlamak i¢in nasil kullanacagimi biliyorum.
- (Olgek: 1 - Kesinlikle Katilmiyorum ila 5 - Kesinlikle Katiliyorum)

4. Ogrencilerimi gevrimigi 6grenme sirasinda bilgi ve deneyimlerini akranlartyla paylagmalari igin
motive edebilirim.
- (Olgek: 1 - Kesinlikle Katilmiyorum ila 5 - Kesinlikle Katiliyorum)

5. Ogretmen arkadaslarimi ¢evrimigi Ogretim sirasindaki bilgi ve deneyimlerini diger
meslektaslariyla paylagsmalari i¢in motive edebilirim.
- (Olgek: 1 - Kesinlikle Katilmiyorum ila 5 - Kesinlikle Katiliyorum)

Bu 6z degerlendirme sorular1 katilimcilarin 6grendikleri lizerinde diisiinmelerine ve daha fazla
gelisime veya destege ihtiyag duyabilecekleri alanlari belirlemelerine yardimct olacaktir. Ayrica
egitmen, modiiliin genel etkisini degerlendirmek ve gerekirse gelecekteki egitim oturumlarini
ayarlamak icin toplu sonuclar1 kullanabilir. Egitmenler, degerlendirme i¢in ¢evrimigi tartigsma
forumlarin1  kullanarak, modiilin genel etkisini degerlendirmek ve gelecekteki egitim
oturumlarinda gerekli ayarlamalar1 yapmak i¢in toplu sonuglar da toplayabilir. Bu yaklagim sadece
surekli 1yilestirme saglamakla kalmaz, ayn1 zamanda geri bildirimin aktif olarak paylasildig: ve
kullanildig:1 destekleyici ve isbirlik¢i bir 6grenme ortamini da tesvik eder.

(b) Katihmcilar tarafindan égrenilen temel konularin degerlendirilmesi icin egitmen bes acik
uclu degerlendirme sorusu dnerecektir. Bu sorular, egitmenin katilimcilarin kursta tartisilan temel
kavramlar1 ve araglar1 anlamalarin1 derecelendirmesine olanak taniyacaktir.

Modiil Degerlendirme Sorular:
1. Ogrencilerin ilgisini ¢ekmek ve onlar1 deneyimlerini paylagsmaya motive etmek igin
kullanilabilecek 3 ¢evrimigi interaktif dijital ara¢ sayiniz:

3. Bu oturumdaki isbirlik¢i gorevlere katildiktan sonra, bilgi paylasimi i¢in sosyal medya
platformlarini, WhatsApp gruplarint veya belge yonetim sistemlerini kullanmanin ilkelerini ve
zorluklarini ne kadar iyi anliyorsunuz?

(Olgek: 1 - Hig Iyi Degil ila 5 - Cok Iyi)
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4. Bu oturumda tanitilan asagidaki oyunlastirma araglarindan hangisi etkilesimli smavlar
olusturmak ve dgrencilerin ¢evrimigi bir 6grenme ortamina katilimini saglamak i¢in kullanilabilir?
A) Kahoot

B) Google Classroom

C) eThinkLMS

D) Yukaridakilerin hepsi

5. Bir egitim ortaminda oyunlagtirma araglariyla rol yapma egzersizlerini kullanmanin birincil
faydasi nedir?

A) Ogrenci baglhiligini ve katilimimi artirirlar.

B) Cevrimigi kaynaklara olan ihtiyaci azaltirlar.

C) Not verme siirecini basitlestirirler.

D) Ogretmen katilimina olan ihtiyaci ortadan kaldirir.

6. Asagidaki 6zelliklerden hangisi Edpuzzle, VoiceThread veya CourseLab gibi agik kaynakli
video gelistirme araglarinda yaygin olarak BULUNMAZ?

A) Interaktif sinavlar ve degerlendirmeler

B) Gelismis video diizenleme 6zellikleri

C) Video projelerinde ger¢ek zamanli isbirligi

D) Videolarin otomatik ¢evirisi ve dublajt

7. Cevrimici video olusturma araglar1 baglaminda, VoiceThread'in egitim amagl etkin kullanimini
en 1yi gosteren senaryo hangisidir?

A) Bir konferans dizisinin sessiz video montajinin olusturulmasi

B) Egitici videolar icin otomatik altyazilar ve aciklamali alt yazilar olusturmak iizere
VoiceThread'in kullanilmas1

C) Egitim iceriklerine karmasik 3D efektler ve animasyonlar uygulamak i¢in VoiceThread'
kullanma

D) Sesli yorumlar eklemek ve bir video sunumu iizerinde eszamansiz tartismalari kolaylastirmak
icin VoiceThread'i kullanma

8. Asagidaki e-degerlendirme araglarindan hangisi kullanicilarin etkilesimli sinavlar hazirlamasina
olanak tanir ve 6grencilerin ilgisini ¢ekmek icin oyun benzeri 6zellikleriyle bilinir?

A) Quizziz

B) WebCT

C) BuzzMath

D) PearDeck

9. Bir egitim ortaminda Menti ve PearDeck gibi e-degerlendirme araclarini kullanmanin ortak
faydasi nedir?

A) Her tiir 6grenci 6devine otomatik olarak not verirler.

B) Dersler sirasinda ger¢ek zamanli geri bildirim ve etkilesimi kolaylastirirlar.

C) Geleneksel sinif 6gretimi ihtiyacinin yerini alirlar.

105



R Co-funded by C
ey the European Union YES4 E-LEARNING

D) Herhangi bir internet baglantisi olmadan tam veri gizliligi saglarlar.

10. Asagidakilerden hangisi yliksekogretimde ¢evrimici araglar1 ve isbirlik¢i yontemleri entegre
etmenin temel amacini en iyi sekilde agiklar?

A) Tiim 6gretim gorevlerini otomatiklestirerek 6gretmenlerin is yiikiinii azaltmak

B) Yiiz yiize etkilesim ihtiyacini1 tamamen ortadan kaldirmak

C) Ogrenciler ve dgretmenler arasinda katilimu, etkilesimi ve bilgi paylagimini artirmak
D) Tiim 6grencilerin ayn1 akademik performans diizeyine ulagsmasini saglamak

Dogru sonugclar:

4D, 4A, 6.D, 7.D, 8.A, 9.B, 10.C
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