Bu proje Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir.
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Bu yayin, “Ogretmen Egitimi Dijital Ekosistemi Projesi” kapsaminda, Avrupa Birligi'nin finansal destegi ile yayinlanmistir.
Yayinda paylagilan gérasler hi¢bir sekilde Avrupa Birligi, Milli Egitim Bakanligi ve UNICEF'in resmi géras ve politikalarini yansitmamaktadir.










TAKDIM

Egitimde dijital dénisim, yalnizca gulncel teknolojik araglarin  siniflara
girmesiyle degdil 6grenme sureclerinin pedagojik derinlik ve dijital yaraticilikla
yeniden kurgulanarak uygulanmasi ile tamamlanacaktir. Milli Egitim Bakanhgi
olarak yapilan altyapi gelistirmelerini égretmenlerin egitimi ve kapasitenin
gucglendirmesi yoluyla daha da anlamli kilacak pek ¢ok adimi atiyoruz. Yenilik
ve E@itim Teknolojileri Genel Mudurlagu olarak, Avrupa Birligi destegiyle UNICEF

< Tarkiye ig birliginde yurattagumuz Ogretmen Eitimi Dijital Ekosistemi Projesi,
4 ‘ » 6gretmenlerimizin bu dénusimun yetkin uygulayicilari olmasi igin yapilan tim

calismalara degerli bir katki sunuyor.

Turkiye Yuzyih Maarif Modelinin temel prensiplerinden biri olan buttncul gelisim, dijital dunyada da karsiligini
bulmalidir. Ulusal kurumsal kapasiteyi yenilikgi ve dijital teknolojilerle giglendirme amacina hizmet eden Proje ile
6gretmenlerin dijital becerilerini kuvvetlendirecek ve egitimde dijital ddntsumun liderleri olarak konumlandiracak
calismalar hayata gegirilmistir. Projenin kuramsal temelini olusturan Dijital Ogretmen Yeterlikleri Cergevesi,
uluslararasi standartlarla uyumlu bigimde hazirlanmigtir ve Turkiye YUzyil Maarif Modeli uygulayicisi 6gretmenleri
destekleme icin sadece Proje baglaminda degdil ayni zamanda gelecekte de Bakanhdimizin ¢aligmalarina igik
tutacak niteliktedir. OBA Uzerinden yayina alinan Dijital Yetkinlik Egitim Paketi ise getirdigi yenilikgi yaklagim ve
yuksek etkilesimli igerigiyle 6gretmenlerin yetkinliklerini glglendirecek sekilde hazirlanmigtir. Ek olarak, OBA'da
yapilan sistemsel iyilestirmeler ile kurulan Ogretmen Ogrenme Laboratuvarlari biligim altyapimizin strdardlebilir
bicimde guglendiriimesine katki saglayan faaliyetler oimustur.

Projede elde edilen ciktilarin Bakanligimiz ¢alismalarini tamamlayici sekilde strdardlebilir bigimde korunarak
uygulanmasi adina ¢alismalarimizi surdurtyor, kazanimlari Projenin bitiminden sonra da guncel ihtiyaglar
baglaminda gerekirse bir seviye daha yukariya gikararak geligtirecek firsatlar takip ediyoruz. Kapanig Téreni ve
Ulusal Konferans elde edilen tecribeyi paylasmak ve katilimci bigimde gelecedi tartismak adina guzel bir ortami
hepimize sunuyor.

Ortaya ¢ikacak eserlerin tlkemizin egitim vizyonuna buyuk katkilar sunacagina yurekten inaniyorum. Gelecegdin
egitimini inga ederken teknolojiyi bir imkan, Tarkiye YUzyih Maarif Modelimizi ise pusula kabul eden tim
6gretmenlerimize tesekkur ediyorum.

Mustafa CANLI
Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Muduru



Dijital dénugum, dinyada oldugu gibi Turkiye'de de egitim sistemlerini yeniden
sekillendirmekte; 6gretme, 6grenme ve mesleki gelisim suregleri igin yeni firsatlar
sunmaktadir. Bununla birlikte, kaliteli egitimin temel unsuru olan 6gretmenlerin
bu doénusumun merkezinde yer aldigi unutulmamalidir. Ogretmenlerin dijital
araglarl etkin kullanabilmeleri, dijital becerilerini gelistirmeleri, sdrekli mesleki
gelisim imkdanlarina erisebilmeleri ve degdisen 6grenme ihtiyaglarina yanit
verebilmeleri; kapsayici, dayanikli ve gelecege hazir egitim sistemlerinin insasi
agisindan buyudk 6nem tagsimaktadir.

UNICEF, Turkiye'de bu énceliklerin hayata gegirilmesi amaciyla, Avrupa Birligi'nin finansal destegiyle, Milli Egitim
Bakanhg ile yakin ig birligi igerisinde yuruttlen Ogretmen Egitimi Dijital Ekosistemi Projesi kapsaminda ortak
calismaktan memnuniyet duymaktadir. Bu énemli girigim, 6gretmenlerin mesleki geligimini yenilikgi, sardurlebilir
ve kanita dayal yaklagimlarla guclendirmeye ydnelik ortak kararliigin somut bir géstergesidir.

Projekapsamindadijital 6grenme platformlari, niteliklimeslekigeligsimigerikleri,6gretmen 6grenmelaboratuvarlari,
6gretmen gelisimine rehberlik eden yetkinlik gergeveleri, 6gretmenlerin dijital becerilerini guglendirmeye yonelik
kapasite gelistirme caligsmalari ve veri temelli karar alma sureglerini destekleyen izleme sistemleri bir araya
getirilerek 6gretmen egitiminin Glke genelinde hem erigiminin hem de etkililiginin artinimasi hedeflenmektedir.

Ogretmen Egitimi Dijital Ekosistemi Projesi Ulusal Konferansi, bu ortak ¢abada énemli bir kilometre tagini
olugturmaktadir. Konferans; proje kapsaminda kaydedilen ilerlemenin paylasiimasi, edinilen deneyimlerin
degerlendiriimesi ve iyi uygulama érneklerinin 6gretmenler, okul yéneticileri, akademisyenler, politika yapicilar
ve diger paydaslarla paylasiimasi agisindan kiymetli bir platform sunmaktadir. Ayni zamanda dijital déntdsumun
6gretmenleri nasil daha guglu sekilde destekleyebilecedine ve tium cgocuklar igin egitim ¢iktilarinin nasil
gelistirilebilecegine iligkin ortak degerlendirmeler yapilmasina imkan tanimaktadir.

UNICEF, 6gretmenlerin guclendirilmesini gocuklar ve toplum igin yapilabilecek en énemli yatirimlardan
biri olarak gérmektedir. Gerekli bilgi, beceri ve destekle donatiimig é6gretmenler; her gcocugun potansiyelini
gercgeklestirebilecegi kapsayici, nitelikli ve etkili §grenme ortamlari olusturulmasinda kritik rol Gstlenmektedir.

Bu vesileyle, basta Milli Egitim Bakanligl olmak UGzere, Avrupa Birligi Turkiye Delegasyonuna, projeye katki sunan
tum paydas kurumlara, uzmanlara, egitimcilere ve proje ekiplerine icten tesekkdrlerimi sunuyorum. Projenin
uygulanmasi suresince bilgi ve deneyimleriyle katki saglayan tam kisi, kurum ve kuruluslara da ayrica tesekkur
ederim.

Konferans kapsaminda gergeklestirilecek paylagimlarin ve goéris aligveriginin, Tarkiye’de éJretmen egitiminin
daha da guglendiriimesine katki saglayacagina ve 6nimuzdeki dénemde yenilikgi calismalara ilham verecegine
inaniyorum.

Saygilarimla,

Terry DURNNIAN
UNICEF Egitim B6lumuU Baskani
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1. OGRETMEN EGiTiMi DiJiTAL EKOSISTEMi PROJESI

Egitim sistemleri, hizla degisen toplumsal, ekonomik ve dijital gereksinimlere yanit verirken, 6gretmenler bu dénisimun
on saflarinda yer almaktadir. Turkiye’de COVID-19 pandemisi, dijitallesme suirecini hizlandirmig ve egitimde firsat
esitligini saglama, egitim kalitesini artirma hedeflerine ulagmak icin dijital becerilere sahip éJretmenlere duyulan
ihtiyaci net bir sekilde ortaya koymustur. Pandemi strecinde dijital egitimin benimsenmesi, ézellikle uzaktan egitimde
karsilagilan zorluklari ve firsatlar gézler 6ntine sermistir. Bu baglamda, dijital teknolojilerin etkili ve kapsayici bir sekilde
egitim sistemine entegrasyonu, ulusal egitim stratejilerinin temel bir unsuru haline gelmistir.

Ogretmen Egitimi Dijital Ekosistemi Projesi, kapsaminda, 6gretmenlerin dijital becerilerinin geligtiriimesi, egitim
sisteminin guglendiriimesi ve é6grenme-6gretme sireglerinin daha kapsayici hdle getirilmesi amaglanmistir. Bu
dogrultuda proje, egitimde dijital dénlisumua desteklemis; farkl 6grenme ihtiyaclarina sahip égrencilerin tamamina
daha nitelikli ve erigilebilir egitim hizmeti sunulmasina katki saglamistir.

Projenin odak noktalar arasinda dijital dgrenme igeriklerinin gelistiriimesi, dijital becerilerle donatiimig bir 6gretmen
kitlesinin yetistirilmesi ve séz konusu becerilerin strdrtlebilir bir bigimde 6gretim sureglerine entegre edilmesi yer almistir.
Bu kapsamda, mevcut dijital égretmen egitimi platformu olan Ogretmen Bilisim Agrnin (OBA) iyilestiriimesine ydnelik
calismalara katki saglanmis; 6gretmenlerin dijital teknolojileri ders planiamasi, sinif yénetimi ve 6gretme-6grenme
sureglerinin farkl asamalarinda etkili bigcimde kullanmalarini destekleyen, kullanici dostu bir dijital 6gretmen egitimi
platformu hdline getiriimesi hedeflenmigtir. Bu sUrecte gergeklestirilen iyilestirmeler araciliglyla égretmenlerin mesleki
gelisimlerine anlamli katkilar sunulmustur.

Sonug olarak, Ogretmen EGitimi Dijital Ekosistemi Projesi, Trkiye'nin dijitallegme stirecine uyum saglamasina katki sunarken,
dijital egitim ve 6gretim ekosisteminin niteliginin artinimasini amaglamigtir. Proje kapsaminda, egitimde dijitallesme
alaninda 6gretmenlere yonelik kapasite gelistirme ¢alismalar yaratilmuas ve bu ¢aligmalar araciiglyla égretmenlerin
mesleki ve profesyonel gelisimleri desteklenmistir. Proje, 6gretmenlerin dijital teknolojilerden etkin ve verimli bir bigimde
yararlanmalarini saglayarak gelecegin gereksinimlerine uygun niteliklere sahip bireylerin yetistiriimesine yénelik 6gretim
kapasitelerinin glglendiriimesine katki saglamigtir. Proje, belirlenen amag ve hedefler dogrultusunda tamamlanmig olup
surdurulebilir etkiler olusturabilecek bir dijital egitim altyapisinin glglendiriimesine hizmet etmistir.

Genel Amag:

Ulusal kurumsal kapasitenin yenilikgi ve dijital teknolojilerle guglendiriimesi.

Ozel Hedef:

Mevcut dijital egitim ve 6Jretim ekosisteminin kalitesini artirarak, 6gretmenlerin is gict piyasasinin ihtiyaclarini
karsilama kapasitelerini gelistirmek ve bdylece tim ¢ocuklara daha iyi hizmet sunmalarini saglamaktir.



Proje Suresi ve Kapsam:

Ulke genelinde 42 ay boyunca uygulanan bu proje, Turkiye'nin egitim sisteminin dijitallesme ¢aginin
gereksinimlerine uyumlu héle getiriimesi yénunde kritik bir adim olarak degerlendiriimistir. Proje kapsaminda
dijital teknolojilerin 6gretim sureglerine entegrasyonu saglanmis; bu sayede 6gretmenlerin ve 6grencilerin dijital
becerilerinin artirlmasina katki sunulmus, egitimde firsat esitligi ve kapsayiciigin guglendiriimesine ydnelik
énemli kazanimlar elde edilmistir. Projenin hedeflerine ulagmasini saglamak igin kapsamli ve agsamali bir faaliyet
plant hazirlanmig ve hayata gegirilmigtir. Faaliyetler alti ana baslik altinda toplanmaktadir:

1. Bilgilendirme ve Farkindalik Caligsmalari

« Proje Acilig Téreni ve Bilgilendirme Semineri (2 Mayis 2023, Ankara): Projenin kapsami, hedefleri ve
bilegsenleri kamuoyuna tanitiimig, politika yapicilar, egitim yoéneticileri ve 6gretmen temsilcileri ile genis bir
katiim saglanmugtir.

« Basin Lansmani (2 Ekim 2025, Ankara): Pilot uygulama surecinin baglangicinda, dijital egitim ekosistemine
iliskin farkindaligiartirmak amaciyla basin temsilcilerive paydaslarin katildigi tanitim etkinligi gergeklestiriimistir.
+ lletigim ve Gérunirluk: Projenin iletisim ve géranurlik plani kapsaminda yaratilen bilgi Gretimi, kamu
farkindaligi faaliyetleri ve sosyal medya paylasimlari sonucunda tahmini 12.426 kisiye ulasiimigtir. Proje web

sayfasi hizmete agilmigolup https:/[ogedep.eba.gov.tr adresinden erigilebilmektedir. Proje logosu ve kurumsal
kimlik paketi tasarlanmis sonrasinda proje kapsaminda Uretilen materyal ve raporlarda kullaniimistir.

2. Egitim Materyalleri ve Cergeve Geligtirme

+ Dijital Ogretmen Yeterlikleri: Ogretmenlerin dijital beceri geligimini

m desteklemek amaciyla, hizmet igi egitimlerin dizenlenmesinde ve 6Jretmen
qm 6z degerlendirme araci olarak kullanilabilecek uluslararasi standartlarla
_ ) uyumlu bir yeterlik belgesi hazirlanmistir.

°'J_"AL§_§RETMEN YETERLiiy g Dijital Yetkinlik Egitim Paketi: Ogretmenlerin K12 seviyesinde egitim 6gretim

streglerinde kullanabilecegi yenilikgi dijital 6gretim bilgi ve becerilerini
iceren 6gretmen egitimi modulleri gelistiriimistir. Dijital 6gretmen yeterlikleri
gergevesive proje nasginda yapilan ihtiyag analiz sonuglarina gére olusturulan
bu moduller gevrim i¢i olarak OBA Uzerinden o6gretmenlerin erigimine
sunulmustur.

+ Ornek Dijital icerik ve Araglar: OJretmen egitimlerinde kullaniimak Uzere,
farkh konu alanlari ve egitim seviyelerini kapsayan érnek dijital igerikler ve
araglar hazirlanmugtir. Bu igerikler, 6gretmenlere dijital pedagojik yaklagimiar
konusunda rehberlik etmek, uygulamall érnekler sunmak ve dijital beceriler
kazandirmak amaciyla tasarlanmuigtir.




3. Platform ve izleme Sistemleri Geligtirme

Ogretmen Bilisim Agi (OBA) iyilestirmeleri: Egitim modullerinin erigimi, kullanici dostu tasarim, gavenlik ve
6grenme verilerinin izlenmesi gibi alanlarda platform énemli élgtde gelistiriimistir. Bunun yaninda 2 server
alimi gergeklestirilmis ve OBA sunucularinin servis verme kapasitesi artirilmigtir.

Ogretmen Egitimi izleme ve Degerlendirme Sistemi (OEIDS): OJretmenlerin gevrim igi 5§renme sureglerini
izlemek; 6n test-son test uygulamalari ve performans gérevleri araciigiyla geligsimlerini degerlendirmek
amaclyla entegre bir dijital sistem olusturulmustur. Bu sistem, égretmenlere ydnelik egitim ve mesleki
gelisim faaliyetlerinin planlanmasi, uygulanmasi, izlenmesi ve etkililiginin degerlendiriimesine olanak
taniyan; ayni zamanda yapilacak iyilestirme ¢caligmalarina temel olusturacak verileri saglayan stratejik bir
izleme ve degerlendirme aracidir.

4. Egitici Egitimleri ve Pilot Uygulamalar

égretmen (")grenme Laboratuvarlari: Ankarg, istanbul, izmir, Erzurum, Gaziantep, Mersin ve Rize'de
kurulimaya baslanan 8 laboratuvar, 6gretmenlerin dijital igerik gelistirme, yeni teknolojileri deneme ve ig
birlikgi 8grenme sureglerini destekleyecek altyapiyl sunmaktadir.

EgiticiEgitimleri: Proje kapsaminda, 399 egiticidijital beceriler ve egitim modullerinin uygulanmasina yénelik
olarak 3-14 Subat 2025 tarihleri arasinda istanbul'da kapsamli bir egitime katilmigtir. S6z konusu egitimi
tamamlayan égretmenler, cevrim igi egitimlerde kolaylastirici ve degerlendirici olarak gérev Ustlenmistir.
ikinci egitici egitimi ise 6gretmen 6grenme laboratuvarlarinin kullanimina yénelik olarak planlanmis ve 25
6gretmenin katiimiyla 22-26 Aralik 2025 tarihleri arasinda Gaziantep'te gergeklestiriimistir. Bu egitimler
aracihgiyla, 6gretmenlerin yenilikgi 8grenme ortamlarini kullanma kapasitelerinin artirilmasi ve uygulama
temelli mesleki geligsimlerinin desteklenmesi hedeflenmistir.

Gevrim ici Ogretmen Egitimleri: Kasim 2025 itibariyla 6gretmenlerin dijital yetkinliklerini geligtirmeyi
hedefleyen Dijital Yetkinlik Egitim Paketi pilot uygulamasi gergeklestiriimek tizere OBA platformu araciligiyla
hayata gegirilmistir.



5. izleme ve Dederlendirme

+ Proje izleme Ziyaretleri: Pilot illerdeki uygulamalarin mevcut durumu ve
geligim slreci duzenlenen izleme ziyaretleriyle yerinde degderlendirilmistir.

+ Galisma Ziyaretleri: Tarkiye'nin egitim sistemine model teskil edebilecek
uygulamalarin érneklerini yerinde incelemek amaciyla 22-26 Mayis 2023'te
isvigre'ye ve 11-15 Eylul 2023'te isveg’e olmak Uzere iki kapsamli ¢alisma
ziyareti gergeklestirilmigtir.

6. Kapanig ve Yayginlastirma

Kapanig Térenive Ulusal Konferans (5-6 Mayis 2026, Ankara): Proje ciktilarinin paylagiimasi, etki degerlendirmesi
bulgularinin sunulmasi ve surdurdlebilirlik konularinin tartigilmasi amaciyla ulusal duzeyde bir kapanig etkinligi
ve ulusal konferans dizenlenmistir. Konferansta politika yapicilar, dgretmenler, akademisyenler ve sivil toplum
temsilcileri bir araya getirilmistir.



2. KONFERANS PROGRAMI

Kapanig Téreni ve Ulusal Konferans Programi

m 1. Giin Program Akigi (5 Mayis 2026)

9.00-10.00 Kayit
10.00-10.05 Agls, Saygi Durusuy, istiklél Marsi
10.05-10.10 Video Sunum
10.10-10.40 Acls Konugmalari
10.40-10.45 Fotograf Cekimi
10.45-11.15 ARA
Davetli Konugmaci
11.15-12.00 - Prof. Dr. Aras BOZKURT
Yapay Zekadan Hibrit Zekdya: Algoritmalar, Ogrenme ve insan
12.00-13.30 OGLE ARASI
Acihig Paneli - Ogretmen Egitiminin Gelecegi: Bir Projeden Sistem Déniigiimiine
* Prof. Dr. Ersin KARAMAN-BIlgi islem Genel MUdura
13.30-14.30 « Prof. Dr. Ali Fuat ARICI-Milli Eitim Akademisi Bagkani
) : + Dr. Erdal KILING-Olgme, Dederlendirme ve Sinav Hizmetleri Genel Mudurd
+ Mustafa CANLI-Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel MUduru
Moderator: SUimeyye Hatice ERAL-Dijital Beceriler Daire Bagkani
14.30-14.45 ARA
Atélye Calismalari-I
+ Seyda KAPUSIZOGLU-Uretken Yapay Zekd ile Ogrenme Deneyimi Tasarimi (Ankara Salonu)
« Prof. Dr. Ahmet BENZER-Turkcede Dijital Déntigim: Web 2.0 Araglari ile Etkilesimli Dersler (Gediz Salonu)
« Prof. Dr. Giler HATIPOGLU-Egitimde Bigimlendirici Degerlendirme igin Teknoloji Kullanimi (Firat Salonu)
+ Gigdem KARASU-Ogrenen Merkezli Tasarim Yaklagimi (izmir Salonu)
14.45-15.45 « Erhan ACAR-Egitim icin Canva (Kizilirmak Salonu)
+ Dog. Dr. Emel OZDORA-Etkili iletigim: Rapor, Sunum ve Poster Tasariminda Gérsel ve Metin Teknikleri
(Merig Salonu)
+ Dr. Ogr. Uyesi D. Barig KIR-Yapay Zeka Araglari ile Gorsel Tasarim: Egitimde Yaratici ve Etkili igerik Uretimi
(Sakarya-I Salonu)
+ Dog. Dr. Armagan ATESKAN-KUresel Vatandasglik ve Dijital Teknolojiler (Seyhan Salonu)
15.45-16.00 ARA
Atélye Caligmalari-1l
+ Yasemin TUNG & Hakan OZMEN-G6zim Masast: Tasarim Odakli Distinme (Ankara Salonu)
+ Dog. Dr. Merve Aysegul KULULAR-Dijital Dunyada Kimlik ve Guvenlik (Gediz Salonu)
+ Mustafa Kemal PiSKINER-Dijital Vatandaglik Egitimi (Firat Salonu)
16.00-17.00 « Tuba ARIKAN-ilham Veren Tasarimlar: Dijital Araglarla Ogrenme Senaryolari (izmir Salonu)

+ Kubilay TUTAR-Egitim icin Canva (Kiziirmak Salonu)

« Merve DILEK EFE-Gorsel iletisim ve Yaraticilik (Meric Salonu)

+ Dog. Dr. Fatma ASLAN TUTAK-Tasarim Temelli Diglinme ve Ogretim Etkinligi Geligtirme (Sakarya-I
Salonu)

+ Gizem TOPAG-Yesil Becerilerden Eyleme Dijital Képruler (Seyhan Salonu)

m 2. GUn Program Akisi (6 Mayis 2026)

Davetli Konugmaci

09.30-10.30 - Dr. Isil BOY ERGUL

Yapay Zeké Okuryazarligi
10.30-11.00 ARA

Egitimde Teknoloji Kullanimi iyi Uygulama Ornekleri

Oturum | (Ankara Salonu) Oturum Baskani: Prof. Dr. Giler HATIPOGLU

+ Alper KURT-TOBBCAST - Ogrencilerden Ogrencilere

+ Birsen GUNERI - Fenomen Temelli Dijital Ogrenme: “Su” Fenomeni Ornegi
1.00-12.00 + ipek CAKMAK YILMAZ - Dil Egitiminde Yesil Ekran Teknolojisinin Kullanimi

Oturum Il (Gediz Salonu) Oturum Bagkani: Prof. Dr. Faik Ozgir KARATAS

« Ali DEMIR-Dijital Biyogesitlilik Haritalama: Cografya Egitiminde CBS ve Veri Okuryazarligi Entegrasyonu

+ Muzeyyen Merve BAKANGOZ-Problem Temelli Ogrenme ile Ses Analizi: Python ve FFT Tabanli Bir BILSEM
Uygulamasi

+ Ozlem KAYA-Lidya'dan Dijitale



m 2. Gin Program Akigi (6 Mayis 2026)

Egitimde Teknoloji Kullanimi iyi Uygulama Ornekleri

oturum Ill (Firat Salonu) Oturum Bagkant: Prof. Dr. Sadi SEFEROGLU

+ Bagak TINMAZ GELIK-Istiklal'in Sesi: NotebookLM ile Zamansiz Metin Analizi

+ Mine GERGIOGLU-innoRame (Innovative Digital Approaches in Religious and Moral Education) Din ve
Ahlak Egitiminde Yenilikgi Dijital Yaklagimlar

* Ridvan SAGU-OkuMetre: Dijital Okuma Hizi Anlama, Takip ve Gelistirme Ekosistemi

oturum IV (izmir Salonu) Oturum Bagkani: Prof. Dr. Serkan GELIK

+ Zehra KAYAASLAN-Building a B.R..G.H.T Future : Dijital Mimari ve inovasyon Laboratuvari
+ Muge TUZEMEN TUGSUZ-Maarif Modeli Isiginda, Degerler Yolculugu

+ Aysem Sinem AKSAG-BUyulu insan Vicudu

oturum V (Kizilirmak Salonu) Oturum Baskani: Prof. Dr. Necdet KARASU
+ Enes TEKIN-Sinif ici Uygulamadan Dijital Platforma: isaretdiliogren.com
+ Ogulcan GUNEL-Haypader Ozel Egitim Uygulama Okulu Egitim Platformu
11.00-12.00 + Sefa CABUK ARMAGAN-Dijital Ogretmen Yeterlikleri ve Ozel Egitimde Teknolojik Uygulamalar: “Ozel
’ ’ Beceriler, Teknolojik Adimlar” Projesi Ornegi
Oturum VI (Meri¢c Salonu) Oturum Bagkani: Dog. Dr. Bahadir YILDIZ
+ Aykut KOYUNCUOGLU-Okul Oncesi Matematik Egitiminde Yapay Zeké ve Robotik Destekli Dijital Ogrenme
Ekosistemi
+ Hulya BUYANKARA-Mathematics Mastery: Bridging Mathematical Literacy and Citizenship Education
+ M. Serkan PELEN-Ezelden Ebede Uzanan Mirasimiz: Anadolu Motiflerinin izinde Geometri

Oturum VIl (Sakarya-I Salonu) Oturum Baskant: Prof. Dr. Hasan GAKIR

+ Cevher GOZMEN-Hibrit Tuval

+ Hakan YANDIM-Yetiskin Egitiminde Yapay Zeké& Destekli Dijital Beceriler ve Kariyer Geligimi
» Tuncay YILMAZ-Zanaat Atélyelerinde Yapay Zekd ve lot Temelli Akilll Céztmler

Oturum VIl (Seyhan Salonu) Oturum Bagkani: Prof. Dr. Hiseyin GAKIR

» Erkan MERT-eBot: Geri DénUsimden Gelecege Kulttr ve Teknoloji Képrusu
 Feyiz Candan ISIK-Bilisim Level Up — Oyunlastirilmig Dijital Sinif Yonetimi

+ Sumeyye Kibra DAGLI-Kizlarin Glclyle Yapay Zekéd

12.00-13.30 OGLE ARASI

Atélye Galismalari-lil
« Erhan ACAR-Egitim igin Canva (Ankara Salonu)
« Ahmet Kemal YILDIZ-Google Al Studio ile Uygulama Gelistirme ve Web'de Yayinlama (Gediz Salonu)
+ ZUhal KAZANCI & Ezgi ULUTAN-eTwinning Projelerinde Kaliteli Uygulamalar (Firat Salonu)
+ Sera YONDEM-AIti Tugla ile Az Goktur (izmir Salonu)
13.30-14.30 + Basar SAHINBEYOGLU, Giilden SEN & Murat Anil DURMUS-MEB-KIT ile Mesafe Algilama ve Sensor
Teknoloijileri (Kiziirmak Salonu)
« Prof. Dr. Hayati CAVUS & Dog. Dr. Mustafa TUYSUZ-TUBITAK Bilim ve Toplum Programlarinda Dijital Beceri
Uygulamalari (Meri¢ Salonu)
« Kubilay TUTAR-Egitim icin Canva (Sakarya-I Salonu)
« ilker COBANER & Ferya BAYSAL-MEB-KIT Setlerinde Devreler ve Kodlama (Seyhan Salonu)
14.30-14.45 ARA

Kapanis Paneli- Ogretmen Egitimi Dijital Ekosistemi: Temel Giktilar ve Arastirma Bulgulari Ekseninde
Projede Elde Edilenler ile Gelecege Bakis
+ Prof. Dr. Seher YALCIN-Proje Danigmani
14.45-15.45 + Dog. Dr. Armagan ATESKAN-Proje Danismani
+ Dog. Dr. Ece OZDOGAN OZBAL-Proje Danigmani
+ Dog. Dr. ilker KALENDER-Proje Danigmani
Moderator: Prof. Dr. Alipasa AYAS-Proje Danismani

Kapanis
15:45-16.30 - Genel de@erlendirme
- Tesekklr ve kapanis



3. DAVETLI KONUSMACILAR

Prof. Dr. Aras BOZKURT

Anadolu Universitesi

Konusma Basligi

Yapay Zekadan Hibrit Zekaya: Algoritmalar, Ogrenme ve insan

Konugsmaci Profili

Prof. Dr. Aras Bozkurt, Anadolu Universitesi'nde 6gretim Gyesi ve arastirmaci olarak gérev yapmaktadir. Uzaktan
egitim alaninda ytksek lisans ve doktora derecelerine sahip olan Prof. Dr. Bozkurt’'un akademik ¢galigmalari; uzaktan
ve gevrim i¢i 6grenme, ag baglantih 6grenme yaklagimlari, egitim teknolojileri ve dijital dénisim alanlarinda
yogunlagmaktadir. Aragtirmalarinda baglanticilik, rizomatik 6grenme ve heutagoji gibi ¢cagdas ve elestirel
6grenme kuramlarini temel almakta; sosyal ag analizi, duygu analizi ve veri madenciligi gibi yenilikgi ydntemleri
kullanmaktadir. Son dénem ¢alismalarinda, insan-makine etkilesimi ekseninde yapay zeka teknolojilerinin egitim
ve 6grenme ekosistemlerine entegrasyonuna odaklanmaktadir.

Konusma Ozeti

Bu acilis konusmasinda Prof. Dr. Aras Bozkurt, yapay zekdnin yalnizca veri isleyen statik algoritmalar olmaktan
cikarak, gevresiyle etkilesime giren, baglami yorumlayabilen ve otonom kararlar alabilen yapay zekéd ajanlarina
evrilme sUrecini ele almaktadir. Sunumda, makine 6grenmesinin teknik sinirlari tartigilarak, insanin yaraticiligi,
sezgisi ve etik rehberligi ile yapay zeké@nin hesaplama gucini bir araya getiren Hibrit Zeka (Hybrid Intelligence)
yaklagiminin neden kaginilmaz bir gereklilik haline geldigi vurgulanmaktadir.

Katilimcilar, algoritmalarin nasil 6grendigini, yapay zekd ajanlarinin bireysel ve kurumsal ig akiglarini nasil
dénustirdadind ve bu déndsim slUrecinde “insan kalmanin” yalnizca etik dedil ayni zamanda stratejik bir
zorunluluk oldugunu tartisma imkani bulacaklardir. Konugma, yapay zekd ¢aginda egitim, gcalisma ve karar alma
sUreglerinin gelecegine dair buttncul bir perspektif sunmayr amaglamaktadir.

“Gelecek, makinelerin insan yerine gectigi degil; algoritmalarin hiziyla insanin sagduyusunun birlestigi Hibrit
Zeka ekosisteminde inga edilecek.”



Dr. Isil Boy ERGUL

TeacherX

Konusma Basgligi

Yapay Zekd Okuryazarhgi

Konugmaci Profili

Dr. Isil Boy Ergul, TeacherX, StudentX ve EQitim Teknolojileri Zirvesi'nin (ETZ) kurucusudur. Lisans egitimini
istanbul Universitesi ingilizce Ogretmenligi bélimunde tamamlayan Ergul, yUksek lisans derecesini Manchester
Universitesi'nden, doktora derecesini ise Bahgesehir Universitesi EQitim Teknolojileri alanindan almgtir. Yildiz
Teknik Universitesi'nde 13 yil boyunca 6gretim goérevlisi olarak akademik galigmalarini strduren Ergul, bu suregte
Apple Distinguished Educator unvanina layik géralmustar.

Uluslararasi alanda stratejik gérevler Ustlenen Dr. Ergul, Avrupa Egitim Vakfrnin (ETF) Trkiye temsilcisi ve yapay
zekd galigma grubu lideridir. Avrupa Konseyi bunyesinde yapay zekd okuryazarligi gergevelerinin gelistiriimesine
katki sunan uzman grubunda yer almaktadir. Ayrica UNESCO’'nun yapay zekd kilavuzliarinin Turkiye'deki gegerlilik
ve yerellestirme suregclerini yéneten Ergul, Avrupa’nin en kéklU egitim teknolojileri konferansi olan Online Educa
Berlin'in (OEB) danigma kurulu Gyesidir.

Konugma Ozeti

Dr. Isil Boy Ergul konugmasinda, yapay zekd okuryazarligini yalnizca teknik bir yeterlilik olarak dedil, etik farkindalik,
elestirel dustinme, guvenli kullanim ve pedagojik dénustm boyutlariyla ele aimaktadir. Konugmada, uluslararasi
yapay zekd gergeveleriigiginda egitim alaninda karsilagilan guncel firsatlar ve riskler tartisiimakta; 6gretmenlerin
sinif icinde uygulayabilecedi somut yaklasimlara yer veriimektedir.

Sunum kapsaminda, yeninesil yapay zekd araglarinin egitim streglerine nasil entegre edilebilecegi, 6gretmenlerin
bu araclari bilingli ve sorumlu bigimde nasil kullanabilecedi ve yapay zekdnin 6grenme-égretme streglerinde
nasil dénusturtcu bir glce dénustirulebilecedi ele alinmaktadir. Katiimcilar, yapay zeké ile desteklenen egitim
ortamlarinda pedagojik kararlarin ve insani degerlerin énemine dair buttncul bir bakis agisi kazanacaktir.

“Bu cagda fark yaratanlar, yapay zekéyi kullananlar degil; onu bilingle yénetenler olacak.”



4.PANELLER

Acilig Paneli- OgretmenEgitiminin Gelecegi: Bir Projeden Sistem Dénlgimuine

Panelist

Prof. Dr. Ersin KARAMAN

Milli Egitim Bakanlidi Bilgi islem Genel Mudurlagu

Prof. Dr. Ersin Karaman, lisans editimini 2006 yilinda Atattrk Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
BSIUmUNnde tamamlamistir. YUksek lisans ve doktora derecelerini Orta Dogu Teknik Universitesi Enformatik Enstitust
Biligim Sistemleri alaninda almisg, ayrica Anadolu Universitesi Kamu Yénetimi Lisans Programini tamamlamistir.
Akademik kariyerine 2006 yilinda ODTU'de arastirma goérevlisi olarak baslayan Karaman, 2022 yilinda profesoér
unvanini almistir. Kamu kurumlari, Gniversiteler ve ézel sektérde ¢ok sayida proje ve yodneticilik gérevinde
bulunmustur. Akademik ¢aligmalar yapay zekd, goérantd isleme, dijital déntsim ve karar destek sistemleri
Uzerine yogunlagmaktadir. 2023 yilinda Milli E§itim Bakanhginda Bakan Danigsmant olarak gérevlendiriimis, 17
Temmuz 2025 itibariyla Bilgi islem Genel Mudara olarak gérevine baglamustir.

Panelist

Prof. Dr. Ali Fuat ARICI

\ Milli Egitim Akademisi

Prof. Dr. Ali Fuat Arici, Erzurum Lisesi mezunudur. SUleyman Demirel Universitesi Burdur Egitim FakUltesinden lisans
derecesini almig; yuksek lisansini (2001) ve doktorasini (2005) Ataturk Universitesi Sosyal Bilimler Enstitisinde
Turkge Egitimi alaninda tamamlamistir. 2011 yilinda dogent, 2017 yilinda profesér unvanini almistir. Akademik
calismalari kapsaminda 2013 ve 2024 yillarinda ABD Ohio Kent State University’de arasgtirmalarda bulunmustur.
MillT Egitim Bakanliginda 6gretmenlik yaptiktan sonra Dumlupinar Universitesi ve Yildiz Teknik Universitesinde gbrev
almis; enstitt mudurlagu ve egitim fakultesi dekanligi yapmistir. Okuma egitimi ve gocuk edebiyati alanlarinda
¢cok sayida kitap ve makalesi bulunmaktadir. Halen Millt E§itim Akademisi Bagkani olarak gérev yapmaktadir.

Panelist

Dr. Erdal KILING

Milli Egitimn Bakanhgi Olgme, Dederlendirme ve Sinav Hizmetleri
Genel Mudurlagu

F N

Dr. Erdal Kiling, 1982 yilinda Gaziantep'te dogmustur. Lisans egitimini Ankara Universitesi Rehberlik ve Psikolojik
Danigmanlik Bélimunde tamamlayan Kiling, yuksek lisans ve doktora derecelerini ayni alanda almigtir. Meslek
hayatina psikolojik danigsman ve rehber 6gretmen olarak baslamig; zamanla gesitli egitim kurumlarinda yéneticilik
gorevlerinde bulunmustur. Sahinbey ve Gaziantep il Milli Egitim Mudurluklerinde ile Milli Egitim Bakanhg Ozel
Yeteneklilerin Gelistiriimesi Daire Baskanligi gérevlerinde ¢alismigtir. 2025 yili EkKim ayindan itibaren Milli Egitim
Bakanhgi Olgme, Dederlendirme ve Sinav Hizmetleri Genel Mudiru olarak gérev yapmaktadir.



Panelist

Mustafa CANLI

Millt Egitim Bakanhgi Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Madurlagu

Mustafa Canli, 1979 yilinda Ankara’da dogmustur. Lisans egitimini Orta Dogu Teknik Universitesi Makina
MuUhendisligi Bolumunde, yuksek lisans derecelerini ise ABD Northeastern Universitesinde Biligim Sistemleri
ve igletme alanlarinda tamamlamigtir. Kamu ve 6zel sektérde AR-GE, danigmanlik ve yéneticilik gorevlerinde
bulunmusg; Turkiye'de e-Devlet Kapisi basta olmak UGzere ¢ok sayida buytk dlgekli dijital déndsim projesinin
tasarim ve yurutilmesinde gérev almigtir. 2013 yiindan itibaren Milli Egitim Bakanhdinda gesitli gérevierde
bulunmus, ayrica Cumhurbagkanhginda bilim ve teknoloji politikalari alaninda ¢aligmistir. 11 A§ustos 2023 tarihli
Cumhurbasgkanhgi Karari ile Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel MUduru olarak atanmistir.

Moderator

Sumeyye Hatice ERAL

Milli Egitimn Bakanligi Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Mudurlagu

Sumeyye Hatice Eral, Milli Egitim Bakanhginda Dijital Beceriler Daire Bagkani olarak gérev yapmakta; dgretmenlerin
dijital yetkinliklerinin geligtiriimesi ve yenilikgi teknolojilerin editim sistemine entegrasyonuna yénelik ¢galigmalari
yuratmektedir. Meslek hayatina égretmen olarak baslayan Eral, Bakanlik blnyesinde uzman yardimcisi olarak
goérev almis; dijital egitim politikalar, proje gelistirme ve uluslararasi is birlikleri alanlarinda g¢alismalarini
sUrdarmustar. Avrupa Birligi destekli gok sayida projenin tasarim ve yudruttlmesinde gérev almig, Future
Classroom Lab girigiminin Turkiye koordinatérl olarak galigmistir. Gazi Universitesi EQitim Bilimleri Enstitistinde
yUksek lisansini tamamlamig, lisans editimini Uludag Universitesi ingilizce Ogretmenligi Boluminde almigtir.
Caligmalarini egitimde dijital déndsim ve égretmen mesleki geligsimi alanlarinda sdrddrmektedir.



Kapanig Paneli: Ogretmen Egitimi Dijital Ekosistemi: Temel Ciktilar ve
Arastirma Bulgulari Ekseninde Projede Elde Edilenler ile Gelecege Bakis.

Panelist

Prof. Dr. Seher YALCIN

Ankara Universitesi

Prof. Dr. Seher Yalgin, Ankara Universitesi Egitim Bilimleri Fakultesi Olgme ve Degerlendirme Anabilim Dalinda 6gretim
Gyesidir ve ayni zamanda Universitenin Olgme ve Dederlendirme Uyguloma ve Arastirma Merkezi MUdura olarak
gorev yapmaktadir. Lisansustl egitimini Ankara Universitesi Egitimde Olgme ve Degerlendirme alaninda tamamlayan
Yalgin, 2011'den bu yana akademik ¢aligmalarini strdirmektedir. 2016 yilinda Hollanda Tilburg Universitesi Yontem ve
istatistik BOIumunde ziyaretgi arastirmaci olarak bulunmus, burada ileri dlgme modelleri ve istatistiksel yontemler
Uzerine ¢aligmalar yapmistir. 2019 yilinda dogent, 2025 yilinda profesér unvanini almistir. Uzmanlik alanlar arasinda
bilgisayar ortaminda bireye uyarlanmig testler, madde yanliigi ve genis lcekli degerlendirmeler yer almaktadir.
Uluslararasi saygin dergilerde ¢ok sayida makalesi yayimlanmig; ulusal ve uluslararasi birgok projede arastirmaci
olarak gérev almig ve bu ¢alismalariyla gesitli akademik édullere layik géralmustar.

Panelist

Dog. Dr. Armagan ATESKAN

Bilkent Universitesi

Dr. Armagan Ateskan, lisanststt egitimini Bilkent Universitesi'nde tamamlamis; Biyoloji Ogretmenligi alaninda
yuksek lisans, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi alaninda ise Orta Dogu Teknik Universitesi'nden doktora
derecesi almigtir. Akademik kariyerini Bilkent Universitesi Egitim Bilimleri Bolumunde surdiren Dr. Ategkan, 2024
yilindan bu yana Temel Egitim B6IUm Baskani, 2025 yilindan itibaren ise EGitim Fakulltesi Dekan Yardimcisi ve
Egitim Bilimleri Enstitisd Muduar Yardimcisi olarak gérev yapmaktadir. Akademik ¢alismalari; uluslararasi egitim,
o6gretmen egitimi, surdarudlebilirlik, gevre egitimi, egitimde biligsim teknolojileri ve hesaplamali disiinme alanlarina
odaklanmaktadir.

Panelist

Dog. Dr. Ece OZDOGAN OZBAL

Ankara Universitesi

Dog. Dr. Ece Ozdogan Ozbal, lisans egitimini 2006 yilinda Dokuz Eylil Universitesi Buca Egitim Fakultesi Sinif
Ogretmenligi programinda tamamlamis; yuksek lisansini 2008 yilinda Ege Universitesi'nde Sinif Ogretmenligi
(Matematik Egitimi) alaninda TUBITAK bursiyeri olarak tamamlamigtir. Egitim Yénetimi ve Politikasi alanindaki
ikinci yuksek lisansini 2012 yilinda, doktora derecesini ise 2017 yilinda Ankara Universitesi'nde almigtir. Doktora
strecinde Almanya’da misafir aragtirmaci olarak bulunmustur. 2009 yilindan bu yana Ankara Universitesi Egitim
Bilimleri Fakultesi'nde gérev yapmakta olan Ozbal, 2021 yilindan itibaren dogenttir. 2023'ten itibaren Sinif EGitimi
Anabilim Dali Baskanligi ve 2024'ten itibaren Dekan Yardimcili§i goérevlerini yuratmektedir. Calismalari egitim
politikalari, 8gretmen egditimi, kapsayici egitim, gocuk haklari ve dijital ebeveynlik alanlarinda yogunlagmaktadir.
Avrupa Birligi ve TUBITAK destekli projelerde aktif rol almaktadir.



Panelist

Dog. Dr. ilker KALENDER

Bilkent Universitesi

Dog. Dr. ilker Kalenderin temel arastirma alani élgme ve dederlendirmedir. Bilgisayar ortaminda bireylere
uyarlanmig testler ve 6gretim elemani degerlendirme verileri Uzerinde ¢alisan Dr. Kalender, uluslararasi baytk
olgeklitest uygulamalarinin istatistiksel analizleriyle de ilgilenmektedir. Avrupa Birligi, UNICEF, TUBITAK ve MillT Egitim
Bakanligi projelerinde ylriticl ve uzman ve arasgtirmaci olarak gérevler Ustlenmektedir. Turkiye Yazyill Maarif
Modeli galismalari kapsaminda élgme ve degerlendirme uzmani olarak gérev alan Dr. Kalender, bu kapsamdaki
yayimlarda editér ve bdlum yazari olarak da katki vermistir. Yeni baglayacak olan ve yUrattctsu oldugu TUBITAK
1001 projesinde yuksek 6gretim duzeyinde éJretim elemani degerlendirme formlarinin bilgisayar ortaminda
bireye uyarlanmig test formatinda gelistiriimesi konusunda caligacaktir. Egitimde Olgme ve Degerlendirme
Dernegi (EPODDER) denetleme Kurulu Gyesidir. Dr. Kalender polisiye roman koleksiyonu yapmakta ve Rusga ile
ilgilenmektedir.

Moderator

Prof. Dr. Alipasa AYAS

Bilkent Universitesi

Bilkent Universitesi Egitim Fakultesi Ogretim Uyesi ve Bilkent Univeristesi Egitim Fakultesi Dekani olan Alipasa
Ayas Fen bilimleri (Kimya) egitimi ve Alan Egitiminde Turkiye'nin ilk aragtirmacilarindandir. Lisans derecesini KTU
Fatih EFitim FakUltesinden Kimya Egitimi alaninda 1985'de almistir. YUksek lisansini Kanada'da New Brunswick
Universitesinde (1990) Egitim Programlari ve Ogretim (fen egitimi) alaninda Doktorasini ise Ingiltere’de Egitim
Programlari ve Ogretim (Fen-Kimya Egitimi) alaninda 1993'de Southampton Universitesinde tamamlamigtir.
Baslica yayin ve aragtirma alanlarini, 6gretmen egitimi, fen (kimya) egitimi, ve program gelistirme olusturmaktadir.
Danigsmanhgdinda 38 yuksek lisans ve 24 doktora tezi tamamlanmistir. Uluslarasi ve ulusal dergilerde basili 100’e
yakin makalesi ve konferanslarda sunulmus 100°Un Uzerinde bildirisi bulunmaktadir. Birgok arastirma veya
gelistirme projesinde (UNICEF, YOK, MEB, DPT ve BAP vb) gérevler (YUrGtlcu, aragtirmaci ve danigman olarak)
Ustlenmistir. MEB-TUBITAK ig birliginde yurutulen program gelistirme ¢aligmalarinda fen ve kimya programlarinin
gelistiriimesinde ve ders kitaplari yaziminda gérevler Gstlenmistir.



5. ATOLYE OTURUMLARI

1- Tasarim Temelli Dusinme ve Ogretim Etkinligi Geligtirme

Dog¢. Dr. Fatma ASLAN TUTAK

Bogazigi Universitesi

Dr. Fatma Aslan-Tutak, lisans egitimini 2004 yilinda Bogazigi Universitesi Ortaégretim Matematik EGitimi BOIUmunde
tamamlamistir. Matematik egitimi alanindaki doktora derecesini 2010 yilinda University of Florida'dan almis; ayni yildan
itibaren Bogazici Universitesi Matematik ve Fen Bilimleri EGitimi Bolimunde 6gretim Gyesi olarak gérev yapmaktadir.

Dr. Aslan-Tutak’'in akademik ¢aligsmalari; 6gretmen egditimi, matematik 6gretme bilgisi ve élgiimesi, 6gretmen
egitiminde mentérluk, sinif tabanli 6lgme-dederlendirme uygulamalari, uluslararasi karsilagtirmali matematik
eqitimi galigsmalari ve STEM egitimi konularina odaklanmaktadir.

Atdlyenin Adi Tasarim Temelli Dustinme ve Ogretim Etkinligi Gelistirme

INCWELIGR GG M Tasanm Temelli Ogrenme

surdurulebilir Kalkinma Amaglari ile iligkisi

NITELIKLI

EGITIM

Atdlyenin Amaci ve Ozeti:

Bu atélyede 6grenci 6grenimini desteklemek amaciyla egitimciler tarafindan kullanilan, tasarim odakli digiinme
strecini tanimlayan Ug ElImas ve Stanford d. School gergeveleriincelenecektir. Bu gergeveler kullanilarak geligtirilen
ornek ogretim etkinlikleri Gzerinden bu gergevelerin nasil uygulanabilecedi tartisilacaktir.  Ogretmenlerden
gruplar halinde ¢aligsarak incelenen iki gergeveden birini kullanarak égrencileriyle uygulayabilecekleri bir etkinlik
olusturmalari ve bu dijital bir arag kullanrak sunuma dénutsturmeleri istenecektir.

Kullanilacak Dijital Aracglar:
Canva, Padlet, Uretken YZ

Ogrenme Ciktilar::

Atblye sonunda katihmcilar:

« Tasarim odakli daginmenin dnemini agiklayabilir.

+ Ug EImas ve Stanford d. School gergevelerini tanimlayabilir.

« Gruplar halinde égrencileriyle uygulayabilecekleri bir tasarim odakl diginme 6gretim etkinligi hazirlayabilir.
« Etkinlik hazirlama surecinde dijital araglar etkin sekilde kullanabilir.

« Hazirlanan etkinliklerin Sardurudlebilir Kalkinma Amagclar ile uyumunu agiklayabilir.

« Hazirladiklar etkinligi bir dijital arag kullanarak sunuma dénusturebilir.



2- Egitimde Bigcimlendirici Degerlendirme i¢in Teknoloji Kullanimi

Prof. Dr. Ciler HATIPOGLU
Orta Dogu Teknik Universitesi (ODTU)

Dr. Giler Hatipogly, lisans editimini Bodazigi Universitesi ingilizce Ogretmenligi ve Dilbilim alanlarinda tamamlamis;
yUksek lisans derecesini ayni Universitenin ingilizce Ogretmenligi programinda almigtir. Doktora egitimini ingiltere’de
University of the West of England (UWE), Bristol'da tamamlayan Dr. Hatipoglu, 2005 yilindan bu yana Orta Dogu Teknik
Universitesi Egitim Fakultesi ingilizce OJretmenligi Programinda 6gretim Uyesi olarak gérev yapmaktadir.

Dr. Hatipoglu'nun akademik ¢aligmalari; edimbilim, toplumbilim, séylem ¢ézimlemesi, 6lgme ve degerlendirme ile
yabanci dil égretimi alanlarina odaklanmaktadir. Ulusal ve uluslararasi gok sayida projede gérev alan Dr. Hatipodlu,
sinav hazirlama ve élgme degerlendirme alanlarinda danismanlik galismalart da yaratmektedir.

Atélyenin Adi Egitimmde Bigimlendirici Degerlendirme igin Teknolojinin Kullanimi

PNCIENTLR G EI  Dijital Okuryazarlik

surdurulebilir Kalkinma Amaglari ile iligkisi
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Atolyenin Amaci ve Ozeti:

Bu atélye, yabanci dil egitiminden érnekler gdstererek, bigimlendirici degerlendirme sureglerinin dijital teknolojiler
aracihdiyla nasil daha etkili, esnek ve 6grenci odakl hale getirilebilecegini ele almaktadir. Katihmcilar, 6§renme
sUrecini anlik olarak izlemeyi, geri bildirim saglamayi ve 6gretimi bu dogrultuda uyarlamayr mumkun kilan dijital
arag¢ ve platformlarla tanigacaktir. Atélye kapsaminda, farkli teknoloji destekli degerlendirme uygulamalarina
dair érnekler sunulacak; bu araglarin sinif igi etkilesimi artirma, é6grenci katilimini tegvik etme ve bireysellestiriimis
6grenmeyi destekleme potansiyeli ele alinacaktir. Ayrica, katiimcilarin kendi 6gretim  baglamlarina
uyarlayabilecekleri pratik stratejiler gelistirmeleri hedeflenmektedir.

Kullanilacak Dijital Aracglar:
Microsoft Word, Excel, Google Docs, Google Forms, Quizlet, Padlet, Learning Apps, Word Wall, Lumio, Grammarly
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Ogrenme Ciktilar::

Atblye sonunda katihmcilar:

+ Bigimlendirici degerlendirmenin temel ilkelerini ve farkli konularin 6gretimindeki rolinu agiklayabilir.

- Dijital teknolojilerin bigimlendirici degerlendirme sureclerini nasil destekledigini érneklerle tartigabilir.

« Ogrenmeyi anlik izlemeye ve geri bildirim saglamaya yénelik dijital araglari tanyip iglevlerine gére
kargilastirabilir.

« Bireysellestiriimis 6grenmeyi destekleyen dijital dederlendirme stratejileri geligtirebilir.

« Kendi 6gretim baglamlarina uygun dijital bigimlendirici degerlendirme uygulamalari tasarlayabilir.



3- Uretken Yapay Zekd ile Orenme Deneyimi Tasarimi

Seyda KAPUSIZOGLU
ANKARA[GOLBASI-TED Ankara Koleji

Seyda Kapusizoglu Bilkent Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi Bolumunden 2015 yilinda
mezun olmustur. 2016 yilindan bu yana biligsim teknolojileri 6gretmeni olarak gérev yapmakta olup, hdlen galistigi
kurumda ztmre bagkanhgi gérevini yarttmekte ve akademik liderlik sorumlulugu Ustlenmektedir.

Caligmalari; robotik ve STEM temelli egitim uygulamalari, yapay zekd teknolojilerinin egitim ortamlarina entegrasyonu,
etik cergevede teknoloji kullanimi, artiriimis gergeklik, 3B tasarim ve égrenci merkezli yenilikgi 8grenme ortamlarinin
gelistirilmesi konularina odaklanmaktadir. Ogrencilerin ulusal ve uluslararasi proje ve yarigmalara katilim sureglerine
rehberlik etmektedir.

Atélyenin Adi Uretken Yapay Zekd ile Ogrenme Deneyimi Tasarimi

Yapay zekd destekli 6gretim tasarimi, dijital 6grenme ortamlari ve Uretken yapay zekd
uygulamalariyla 6grenme sureglerinin yeniden yapilandiriimasi

Atélyenin Temasi

Surdurulebilir Kalkinma Amaglari ile iligkisi

4 NITELIKLI
EGITIM
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Atélyenin Amaci ve Ozeti:

Bu atdlye, 6gretmenlerin Uretken yapay zekd& araglarini egitim sudreclerine etkin sekilde entegre etmelerini
saglamak amaciyla tasarlanmigtir. Katilimcilar, yapay zekd destekli igerik Gretimi, 6grenme deneyimi tasarimi
ve 6grenci etkilesimini artiran dijital 6grenme senaryolari gelistirme Uzerine uygulamali galigmalar yapacaktir.
Atélye surecinde, yapay zekdnin é6gretim tasarimindaki rolt tartigilacak ve érnek etkinlikler gelistirilecektir.

Kullanilacak Dijital Aracglar:
Uretken Yapay Zek& Araglari

Ogrenme Ciktilar::

Atdlye sonunda katilmcilar:
« Yapay zekd destekli bir 5grenme senaryosu tasarlayabilir.
« Uretken yapay zeka araglarini kullanarak ders igi etkinlik taslagi olusturabilir.



4- Ogrenen Merkezli Tasarim Yaklagimi

1‘ Cigdem KARASU

ANKARA/CANKAYA-iDV Ozel Bilkent Ortaokulu

2000 yiindan bu yana ézel 6gretim kurumlarinda Biligim Teknolojileri alaninda gérev yapan Cigdem KARASU, mesleki
kariyerinin ilk yillarinda teknoloji okuryazarlidi ve okul genelinde dijital déntsim sureglerine odaklanmistir. 2010
yilindan itibaren Uluslararasi Bakalorya (IB) programlari kapsaminda ¢aligmalarini sirddrmas; 2017 yilindan bu yana
MYP (Middle Years Progrclmme) Tasarim derslerini yaratmektedir.

Galigmalari; tasarm odakli disinme, 1B dgrenme yaklagimlar (ATL), dijital vatandaslik, prototipleme ve problem
¢oézme temelli 6grenme yaklagimlarina odaklanmaktadir. Ortaokul dizeyinde égrencilerin aragtirma, 6z yénetim
ve elestirel dusinme becerilerini geligtirmeyi amaglayan uygulamalar yaritmekte; 6grenen merkezli ve yenilikgi
6grenme ortamlarinin gelistiriimesine katki saglamaktadir.

Atélyenin Adi Ogrenen Merkezli Tasarim Yaklagimi

PACHERIGR IR  Tasanm Odakli Dustinme (Design Thinking) ve Ogrenen Merkezli Yenilikgi Ogretim Tasarimi

surdurulebilir Kalkinma Amaglari ile iligkisi

NITELIKLI
EGITIM
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Atélyenin Amaci ve Ozeti:

Bu atdlyenin temel amaci; egitimcilerin sinif igindeki rollerini “bilgi aktaricl” konumundan, 6grenme deneyimini
kurgulayan birer “deneyim tasarimcisi” konumuna tagimaktir. Katiimeilarin, Ogrenen Merkezli Tasarim (LCD)
prensiplerini merkeze alarak, égrencilerin merakini ve yaraticiigini tetikleyen 6gretim sudrecleri gelistirmeleri
hedeflenmektedir. Egitimcilerin, égrencilerin 6grenme yaklagimlari becerilerini geligtirecek, disiplinlerarasi
baglar kuran ve ¢6zum odakli digtinmeyi tesvik eden 6zgun birer “Tasarim Odakli Ogretim Etkinligi” tasarlayarak
atélyeden ayrilmalarini saglamaktir.

Kullanilacak Dijital Aracglar:

Canva, Mentimeter, Uretken YZ

Ogrenme Ciktilar::

Atblye sonunda katihmcilar:

+ Tasarm Odakl Duginme (TOD) metodolojisinin egitimdeki kritik rolini ve 6grenen &zerkligine katkisini
gerekgeleriyle agiklayabilir.

« Ogrencilerin aktif katilimini saglayan ve problem ¢ézme becerisini gelistiren 6zgun bir 6gretim etkinligi tasarlayabilir.

« Uretken Yapay Zeka araglarini (ChatGPT, Gemini vb.) ders senaryosu geligtirme ve fikir firtinasi streglerinde verimli
bir asistan olarak kullanabilir.

« Grup caligmalarinda ortak bir fikir etrafinda birleserek disiplinlerarasi bir bakis agisiyla kolektif Uretim
gerceklestirebilir.

« Hazirlanan égretim etkinligini dijital bir platform Gzerinden meslektaslarina sunarak yapici geri bildirim verme ve
alma sureglerini yonetebilir.




5- Turkgede Dijital D6nGsim: Web 2.0 Aracglari ile Etkilesimli Dersler
"~

Prof. Dr. Ahmet BENZER

Marmara Universitesi

14

Lisans egitimini Marmara Universitesi Ataturk Egitim Fakultesi Turkge Ogretmenligi BoIumunde tamamlamis; ayni
Universitede yUksek lisans ve doktora derecelerini Turkge Egitimi alaninda almigtir. 2014 yilinda Turkge EGitimi alaninda
dogent unvanini kazanmig olup, 2022 yilindan bu yana Marmara Universitesi Turkge Egitimi Ana Bilim Dalinda 6gretim
Uyesi olarak gérev yapmaktadir.

Akademik caligmalari; ana dili egitimi, dil bilgisi 6gretimi, okuma-dinleme-konusma-yazma becerilerinin gelistiriimesi,
Turkge 6gretiminde Web 2.0 araglarinin kullanimi, PISA ve okunabilirlik konularina odaklanmaktadir. Alaninda 15 tek
yazarl kitabr bulunan akademisyen, ayrica ¢ok sayida kitap bélimu ve bilimsel gcaligmaya katki sunmustur.

Atélyenin Adi Turkgede Dijital DOnUsum: Web 2.0 Araclari ile Etkilesimli Dersler

NCIENTHR Y ET Web 2.0 Araglari ile Turkge Ogretimi

surdurulebilir Kalkinma Amaglari ile iligkisi

4 NITELIKLI
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Atélyenin Amaci ve Ozeti:
Atélye kapsaminda web 2.0 araglarini Turkge dersinin her bir beceri alaninda sunum ve dlgme yapabilecekleri
araglari tanima ve beceri ézelinde kullanabilme becerisi kazanma.

Kullanilacak Dijital Araglar:
Sunum igin Prezi, Padlet, coogle; élgme icin Kahoot, Plickers

Ogrenme Ciktilar::

Atdlye sonunda katihmcilar:
« Teknoloji bir amag ve metafor olmanin disinda Tudrkge dersine butinlesmis sekilde kullanabilir.
« Hazir materyalleri kullanarak sinif dizeyine gére guncelleyebilir.
- Bireysellestiriimis egitim yapilabilir.



6- Etkiliiletisim: Rapor, Sunum ve Poster Tasariminda Gérsel ve Metin Teknikleri

Dog. Dr. Emel OZDORA

Bilkent Universitesi

Dog. Dr. Emel Ozdora, Bilkent Universitesi iletigim ve Tasarim Bélumunde 6gretim Uyesi olarak gérev yapmaktadir.
Doktora derecesini 2009 yilinda Florida Universitesi'nde Kitlesel iletisim alaninda tamamlamig; akademik kariyerine
dénmeden 6nce UNICEF Turkiye Ulke Ofisi'nde iletisim uzmani olarak gérev almistir. 2012 yilindan bu yana Bilkent
Universitesi bunyesinde lisans duzeyinde uygulamali iletigim dersleri vermektedir.

Arastirma alanlari; kurumsal iletisim, itibar yénetimi, halkla iligkiler, sivil toplum ve sosyal savunuculuk konularina
odaklanmaktadir. Caligmalari uluslararasi hakemli dergilerde yayimlanan Dog. Dr. Ozdora, 2022 yilinda Tarkiye Bilim
Akademisi (TUBA) Yilin Geng Bilim insani Odult’'ne layik géralmustar.

Atélyenin Adi Etkili iletisim: Rapor, Sunum ve Poster Tasariminda Goérsel ve Metin Teknikleri

PAOELNILR GG LM Gorsel Tasarim ve veri gorsellestirme

surdurulebilir Kalkinma Amaglari ile iligkisi

NITELIKLI ESITSIZLIKLERIN AMACLARICIN
4 EGITIM 1 AZALTILMASI 17 ORTAKLIKLAR
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Atdlyenin Amaci ve Ozeti:
Bu atdlye ile katihmcilar temel tasarim prensipleri konusunda farkindaliklarini gelistirecek ve sunum tasarimi,
rapor tasarimi ve veri gérsellestirme tzerine dnemli bilgi ve kullanim yéntemleri konusunda bilgi kazanacaklardir

Kullanilacak Dijital Aracglar:

Bilgisayar, PowerPoint ve ekran

Ogrenme Ciktilar:

At6lye sonunda katihmcilar:

« Temel tasarm prensiplerini uygulayabilir.
« Sunum tasarimi yapabilir.

+ Rapor tasarimi yapabilir.

« Veri gorsellestirme yapabilir.



7- Kuresel Vatandaslik ve Dijital Teknolojiler

Dog. Dr. Armagan ATESKAN

Bilkent Universitesi

Dr. Armagan Ateskan, lisansstu egitimini Bilkent Universitesi'nde tamamlamisg; Biyoloji Ogretmenligi alaninda ytiksek
lisans, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri EGitimi alaninda ise Orta Dodu Teknik Universitesi'nden doktora derecesi
almigtir. Akademik kariyerini Bilkent Universitesi Egitim Bilimleri Boluminde surdUren Dr. Ategskan, 2024 yilindan bu
yana Temel EJitim BSIUm Bagkani, 2025 yilindan itibaren ise Egitim Fakultesi Dekan Yardimcisi ve Egitim Bilimleri
Enstitdsd MGduar Yardimcisi olarak gérev yapmaktadir.

Akademik galigmalari; uluslararasi egitim, dgretmen egitimi, sardurdlebilirlik, gevre egitimi, egitimde biligsim teknolojileri
ve hesaplamali disiinme alanlarina odaklanmaktadir.

Atélyenin Adi Kuresel Vatandaslik ve Dijital Teknolojiler

CALOELIGRCTG T Dijital Okuryazarlik ve Kiresel Vatandaglik

Surdurulebilir Kalkinma Amaglari ile iligkisi

NITELIKLI ESITSIZLIKLERIN
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Atélyenin Amaci ve Ozeti:

Bu atélye, dgretmenlerin kiresel vatandaslik egitimi ile dijital teknolojiler arasindaki iligkiyi deneyimleyerek
kesfetmelerini amaglamaktadir. Katiimeilar, gergek yagamdan karesel sorunlar (6rnegin iklim degisikligi, esitsizlik
veya egitim erigimi) Gzerinden hareketle dijital araglarin (6rnegdin cevrimigiig birligi platformlari, yapay zeké destekli

&

uygulamalar ve agik kaynaklar) bu sorunlarin anlagiimasi, tartigiimasi ve ¢ézimune nasil katk saglayabilecegini
tartisacaklardir. Atélye boyunca katihmcilar, farkli bakis agilarini degerlendirme, yanhs bilgiyi sorgulama ve
6grencilerde empati, elestirel disinme ve sorumluluk gelistirmeye yénelik sinif i¢i uygulamalar tasarlayacak;
boéylece hem pedagojik hem de dijital yetkinliklerini battncul bir sekilde gelistirme firsati bulacaklardir.

Kullanilacak Dijital Araglar:
Padlet, Wayground

Ogrenme Ciktilar::

Atdlye sonunda katihmcilar:
« Kuresel sorunlari gok boyutlu ve elestirel bir bakis agisiyla analiz edebilir.
- Dijital araglan (yapay zekd, cevrimigi ig birligi platformlari vb.) pedagojik amaglarla etkili kullanabilir.
« Yanlig bilgi ve dijital icerikleri sorgulaoma ve degerlendirme becerisi gelistirir.
« Farkl bakig agilarini anlama, empati kurma ve kapsayici diasinme gelistirir.
« Kuresel vatandaslik egitimi odakli sinif i¢i etkinlik ve ders tasarimi yapabilir.
+ g birligine dayali 6grenme sureglerini planlayabilir ve uygulayabilir.
« Dijital ve etik sorumluluk bilinciyle hareket edebilir.



8- C6zUm Masasi: Tasarim Odakli Dugunme

Hakan OZMEN
SANLIURFA/HALILIYE-Yesilurfa Ortaokulu

Hakan Ozmen, 2010 yilinda Hacettepe Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri EGitimi BoIumunden mezun
olmustur. YUksek lisans derecesini 2026 yilinda Harran Universitesi Egitim Yonetimi alaninda tamamlamigtir. 2015
yihindan bu yana Milli Egitim Bakanhgi bunyesinde gérev yapmakta olup, hdlen Yesilurfa Ortaokulu’'nda Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Ogretmeni olarak galigmalarini srddrmektedir.

2025 yilindan itibaren YEGITEK Yenilikgi Siniflar Projesi kapsaminda aktif égrenme  etkinliklerinin  geligtirimesi
sureglerinde gérev alimaktadir. E§itimde teknoloji entegrasyonu, dijital igerik gelistirme ve yenilikgi 8grenme ortamlari
Uzerine galigmalar yuraten Ozmen; eTwinning Turkiye Ozel Odull (2022) sahibi olup Canva OJretmen Elgisi, MEB
Canva Elgisi ve Scientix Elgisi unvanlariyla 6gretmen egitimlerine katki sunmaktadir.

Yasemin TUNC
ISPARTA/MERKEZ-Sehit Polis Memuru Tolgahan Gnal Ortaokulu

Yasemin Tung, 2010 yilinda Firat Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boluminden mezun olmustur.
2013 yilindan bu yana Milli Egitim Bakanhgi bunyesinde Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmeni olarak goérev
yapmaktadir.

Mesleki calismalarini; egitimde teknoloji entegrasyonu, gevrim igi araglarin 6gretim sureclerinde kullanimi, esnek ve
yenilikgi 6grenme ortamlarinin tasarlanmasi konularinda strdirmektedir. Gesitli TUBITAK ve eTwinning projelerinde
gorev almis; Yenilikgi Siniflar Projesi kapsaminda gevrim igi araglar, MEB-KIT, 3B yazicilar ve esnek 6grenme ortamlarini
butdnlestiren uygulamalar gelistirmektedir.

Atélyenin Adi G6zum Masast: Tasarim Odakli Dustinme

INCIENTHR TG  Tasarim Odakl Dugtinme

surdurulebilir Kalkinma Amaglari ile iligkisi
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Atdlyenin Amaci ve Ozeti:

Bu atélye, 6gretmen merkezli geleneksel 6grenme anlayigindan siyrilarak, yenilikgi siniflarda aktif §grenme ve 4C
becerilerinin (elestirel duginme, yaraticilik, iletigim, is birligi) deneyimlenmesini amaglar. Atdlyede égretmenler
4-5 kisilik “"C6zUm Masas!” ekiplerine ayrilacak ve her ekibe kapall zarflar igerisinde gérev kartlari dagitilacaktir.
Bu kartlarda; akran zorbaligi, 8grencilerin azalan dikkat streleri veya yapay zekdnin édevlerde etik disi kullanimi
gibi egitim dunyasinin gincel ve karmasik problemleri yer alacaktir. Ekipler kendilerine atanan bu problemi
ele alirken; bilgileri analiz edip sentezleyerek (elestirel dugiinme), farkli bakig agilarini birlestirip olugturduklari
sinerjiyle (is birligi), ¢ézum yollarini agik ve anlasilir bigimde aktararak (iletisim) ve mevcut bilgileri kullanip yeni
bir Grun ortaya koyarak (yaraticilik) Canva’'nin ortak galigma alani Gzerinde ¢ézum prototipleri gelistireceklerdir.

Kullanilacak Dijital Araclar:

Canva

Ogrenme Ciktilar:

At6lye sonunda katihmcilar:

+ Gergek dunya problemlerini “Tasarim Odakli Digsinme” adimlariyla analiz edebilir.

+ g birlikli galigmalarda aktif dinleme ve kendini ifade etme yeteneklerini geligtirebilir.

+ Teknolojiyi amaca uygun kullanarak mevcut problemleri ¢gézmeye ydnelik yaratici ve yenilikgi dijital prototipler
gelistirebilir.

« 4C (iletigim, is Birligi, Yaraticilik, Elestirel DUginme) becerilerini 8grenme ortamlarina entegre edecek sinif igi
etkinlikler kurgulayabilir.

9- Dijital DUnyada Kimlik ve Guvenlik
N
"\ Dog. Dr. Merve Aysegul KULULAR

Hacettepe Universitesi

Dog. Dr. Merve Aysegul Kulular, Hacettepe Universitesi'nde Bilisim ve Teknoloji Hukuku alaninda 6gretim Uyesi olarak
gorev yapmaktadir. Lisans egitimini TOBB ETU'de yuksek onur derecesiyle tamamlamig; ylksek lisansini Queen Mary
University of London’da Bilgisayar ve iletigim Hukuku alaninda almigtir. Doktora galigmasini planli eskitme ve akilli
cihaz guncellemelerinin tuketici haklarina etkisi Uzerine yUraterek Murdoch University (Avustralya)’da tamamlamig,
doktora sonrasi aragtirmalarini Queen’s University (Kanada)'da stirdirmustar. Galigmalari; biligim ve internet hukuku,
yapay zekd hukuku, kigisel veriler, sosyal medya ve tuketici haklari konularina odaklanmaktadir.

Atélyenin Adi Dijital Dunyada Kimlik ve Guvenlik

IACIENTLR Y BTl Dijital Okuryazarlik

surdurulebilir Kalkinma Amaglari ile iligkisi

4 NITELIKLI 9 SANAYL YENILIKGILIK 1 ESITSIZLIKLERIN 1 BARIS, ADALET VE
EGITIM VEALTYAP! AZALTILMASI GOCLUKURUMLAR
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Atdlyenin Amaci ve Ozeti:

1-Dijital kimlik kavramive dijital ortamdaki gergekkisi, bot, anonim hesap ayrimihakkinda katiimeilarin bilinglendiriimesi,
2-internet ortaminda yer alan aktérler hakkinda bilgi verilerek katilimcilarin kendi paylasimlarina iligkin ne tur
sorumluluklari olduguna dair bilgilendirme yapiimasi,

3-Katilimcilarin  dijital ortamda guvenliklerini  saglayabilecekleri tedbirler ile bir zarar goérmeleri halinde
basvurabilecekleri hukuk mekanizmalari hakkinda bilgi sahibi olmalarinin saglanmasidir.

Atdlyede takip edilmesi planlanan sistematik 6zetle:

«  Kimlik-dijital kimlik tanimlarinin ve farklarinin ortaya konarak kisilerin dijital ortamlardaki arkadasliklarina, anonim
hesaplarin olusturdugu tehlikelere ve dijital ayak izlerine dikkat ¢ekilmesi,

« internet aktdrlerinden bahsedilip (5651 Sayill Kanun) bu aktérlerin yaptiklar paylagimlardan dogabilecek
zararlara iligkin bilgi verilip katilimcilardan internet ortaminda ugradiklart maddi veya manevi zarar olusturan
olaylara érnek vermeleri istenerek bu érneklerin birlikte dederlendiriimesi,

«  Ornek senaryolar Uzerinden béyle bir zarara ugradiginizda siz ne yapardiniz? sorusunun tartigiimasinin ardindan
dijital ortamda ugranilan zararlar karsisinda basgvurulabilecek yéntemlerin, hukuki bagvuru yollarinin anlatiimasi,

«  Dijital ortamda zarar dogmasini énlemek veya zarari minimize etmek igin dikkat edilmesi gereken sifre belirleme,
ikili dogrulama, sms linklerine erisim, sUre kisiti olan aligveriglerin degerlendiriimesi gibi guvenlik tedbirlerinin
belirtiimesi seklindedir.

Kullanilacak Dijital Araglar:

Gamma

Ogrenme Ciktilar::

Atdlye sonunda katimcilar:

« Gergek kimlik ile dijital kimlik arasindaki farklari ayirt edebilir.

« Dijital mecralarda gergeklestirilen paylagim ve etkilesimlerden dogan bireysel sorumluluklarinin farkina varabilir.

« 5651 Sayilll Kanun kapsaminda yer alan igerik saglayici, yer saglayici, erisim saglayici ve sosyal ag saglayici
kavramlarini agiklayabilir.

« Dijital ortamda kargilasilabilecek hakaret, iftira, kigisel verilerin izinsiz paylasiimasi, dolandiricilik, kimlik taklidi gibi
riskli durumlari tanimlayabilir.

- Dijital ortamlarda kisisel guvenligi artirmaya yénelik temel gtivenlik 6nlemlerini uygulayabilir.



10- Google Al Studio ile Uygulama Gelistirme ve Web’de Yayinlama

Ahmet Kemal YILDIZ

Milli Egitim Bakanhigi/Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Mudurlagu

Ahmet Kemal Yildiz, Eskigehir Osmangazi Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE) Bslumunden
mezun olmustur. Mesleki kariyerinin ilk yillarinda Habitat Dernegi, Turkiye Vodafone Vakfi ve Turkiye EQitim GonullUleri
Vakfi (TEGV) gibi sivil toplum kuruluslarinda gérev almisg; égrenci, égretmen ve profesyonellere yénelik egitim
teknolojileri alaninda igerik gelistirme ve egitim galigmalari yaratmuastar.

Milli Egitim Bakanligi bunyesinde égretmenlik gérevine basladiktan sonra yerel, ulusal ve uluslararasi dizeyde cesitli
projelerde yer almigtir. Halen MEB Yenilik ve Egitim Teknolojileri (YEGITEK) Genel MUdUrligu bunyesinde gérev yapan
Yildiz, 6gretmenlerin mesleki gelisimini destekleyen ulusal projelerde ¢alismakta; modern web teknolojileri ve Uretken
yapay zekdnin egitime entegrasyonu odakli galigmalar yuratmektedir.

Atdlyenin Adi Google Al Studio ile Uygulama Geligtirme ve Web’de Yayinlama

INCELTLR TG M Yapay Zekd, Web Gelistirme ve Uretici Ogretmen

surdurulebilir Kalkinma Amaglari ile iligkisi

NITELIKLI 1 i%lmlﬁlglﬂlﬂ

EGITIM
m | =)

v

Atdlyenin Amaci ve Ozeti:

GUNUMUzUN en guglu teknolojilerinden olan Uretken yapay zekay (Generative Al) kullanarak sifirdan bir web
uygulamasi gelistirmeyi deneyimleyeceklerdir. Katilimcilar; Google Al Studio platformu Uzerinden yapay zekd
modelleriyle nasil etkilesime gecilecegini 6grenecek, olusturduklari temel duzeydeki projeleri kod barindirma
platformu olan GitHub’a bir “repo” olarak kaydedecek ve son asamada Vercel platformu Uzerinden bu
uygulamalari tum dunyadan erigilebilir sekilde web'de yayinlayacaklardir (canliya alacaklardir).

Ogretmen Egitimi Dijital Ekosistemi Projesi'nin vizyonuyla uyumlu olarak bu atélye, é6gretmenlerimizin karmasik
gérunen yeni nesil web ve yapay zekd teknolojilerini kolayca yénetebileceklerini fark etmelerini ve siniflarinda
kullanabilecekleri kendi araglarini tretme konusunda ézglaven kazanmalarini amaglamaktadir.

Kullanilacak Dijital Araglar:
Google ai studio, Github, Vercel

Ogrenme Ciktilar::

Atélye sonunda katimcilar:
« Google Al Studio arayizini tanir ve Gretken yapay zek& modellerini temel duzeyde kullanabilir.
« Olusturdugu proje dosyalarini versiyon kontrol sistemi olan GitHub Uzerinde depolayabilir (repo olusturur).
« Vercel platformunu GitHub ile entegre ederek kendi gelistirdigi projeyi internet ortaminda canli olarak yayinlayabilir.
+ Egitim teknolojileri alaninda “tlketici” rolinden “Uretici” roline gegis konusunda motivasyon ve farkindalik kazanir.



11- Yesil Becerilerden Eyleme Dijital Képruler

Gizem TOPAC

Milli Egitim Bakanhigi/Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Mudurlagu

Gizem Topag, lisans editimini Bilgisayar Sistemleri Ogretmenligi alaninda tamamlamis; akademik ¢aligmalarini Gozi
Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri EQitimi programinda strdirmektedir. Meslek yasamina Mugla’nin
Bodrum ilgesinde Bilgisayar Ogretmeni olarak baglamig; 2013 yilindan bu yana Milli Egitim Bakanligi Yenilik ve Egitim
Teknolojileri Genel Mudurlugu (YEGITEK) bunyesinde Milli Egitim Uzmani olarak gérev yapmaktadir.

Mesleki kariyeri boyunca kurumsal iligkiler ve ekosistem gelistirme alanlarinda gesitli gérevler Ustlenmis; egitim
teknolojileri ekosisteminde kamu, akademi, ézel sektdr ve girigsimler arasinda surdurulebilir is birliklerinin gelistiriimesine
katki saglamigtir. Calismalari; egitim teknolojileri, strdralebilirlik, iklim degdisikligi ve kapasite gelistirme odaklidir.
Hélen BUSTIC EDU — Egitimde Surdurulebilirlik Yeterliklerinin Gelistirilmesi Projesi yurtticu ekibinde yer almaktadir.

Atdlyenin Adi Yesil Becerilerden Eyleme Dijital Képruler

PACHYELTLH R GG BT SurdUrdlebilirlik Becerileri, Yapay Zekd, Dijital Beceriler

Surdurulebilir Kalkinma Amaglari ile iligkisi

NITELIKLI 1 IKLIM I
EYLEM
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Atélyenin Amaci ve Ozeti:

Bu atdlye, katihmcilarin yesil beceriler ve surdurulebilirlik temellerini, glncel sektérel gelismeler ve politika
cergeveleriyle birlikte kavramalarini ve bu becerileri yapay zekd destekli dijital araglar araciligiyla somut ¢iktilara
dénusturmelerini amaglamaktadir.

Avrupa sardurdlebilirlik Yeterlilikleri gergevesi dogrultusunda katilimcilar; dijital Grtnler ve egitsel oyun tasarimiari
gelistirerek surduarulebilirlik becerilerini uygulamal ve yaratici bir sekilde deneyimler. Atélye, strdurdlebilirlik
farkindahgini dijital Uretim becerileriyle butunlestiren yenilik¢i bir 6grenme deneyimi sunar.

Kullanilacak Dijital Aracglar:
Gemini, ChatGPT, Claude, Canva, Not Defteri, TextEdit

Ogrenme Ciktilar::

Atélye sonunda katihmcilar:

« Suardurualebilirlik becerilerine iliskin temel kavramlari agiklar.

« Surdurulebilirlik becerilerini dijital tasarim sUrecglerine entegre eder.
+ Yapay zekd araglarini kullanarak dijital igerik gelistirir.



12- Yapay Zekd Araclari ile Gorsel Tasarim: Egitimde Yaratici ve Etkili igerik Uretimi

Dr. Ogr. Uyesi Durmus Barig KIR

Yildiz Teknik Universitesi

Dr. Ogr. Uyesi, Yildiz Teknik Universitesi Egitim Fakultesi Turkge EQitimi Anabilim Dalinda gérev yapmaktadir. Akademik
calismalarini Tarkge égretimi, dijital 6grenme ortamlari ve Uretken yapay zekd uygulamalarinin dil egditimine
entegrasyonu alanlarinda sdrdurmektedir. Lisans ve lisansustl duzeylerde akademik yazma, Turkge dgretimi ve
yapay zekd temelli dersler yuratmektedir.

Arastirmalari; yapay zek& destekli 6gretim materyali tasarimi, goérsel ve ¢oklu ortam okuryazarhgi ile yabanci dil
olarak Turkge égretiminde kultar aktarimi konularini kapsamaktadir. Ulusal ve uluslararasi projelerde aktif olarak yer
almakta; Erasmus+ ve COST aksiyonlar gergevesinde akademik is birlikleri yaratmektedir. Ayrica 6gretmenler ve
6gretmen adaylarina yénelik, yapay zeké araglarinin egitimde kullanimina iligkin atélye ve egitimler dizenlemektedir.

Atdlyenin Adi Yapay Zekd Araglari ile Gorsel Tasarim: Egitimde Yaratici ve Etkili igerik Uretimi

PACHYERTLGRCTG I Yapay Zekd Destekli Gorsel Tasarim

surdurulebilir Kalkinma Amaglari ile iligkisi

NITELIKLI SANAYL YENILIKGILIK ESITSIZLIKLERIN
4 EGITIM 9 1

17 AMACLARICIN
VEALTYAP! AZALTILMASI

ORTAKLIKLAR
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Atdlyenin Amaci ve Ozeti:
Bu atdlye, 6gretmenlerin Uretken yapay zekd araglarini kullanarak egitim amagclh gérsel igerikler tasarlama
becerilerini gelistirmeyi amacglamaktadir.

Atdélye kapsaminda katilimcilar:

«  Yapay zekd destekli gérsel Uretim araglarini taniyacak,

+  Etkili prompt (yénlendirme) yazma stratejilerini grenecek,

. Ders igerigine uygun gérseller (karikatur, illistrasyon, sahne vb.) Uretecek,
«  Uretilen gorselleri pedagojik agidan degerlendireceklerdir.

Kullanilacak Dijital Aracglar:
Canva, ChatGPT, Gemini, Grok, NightCafe, DeepAl, Padlet

Ogrenme Ciktilar::

Atoélye sonunda katiimcilar:

+ Uretken yapay zekd araglarinin egitimde kullanim alanlarini agiklar.

« Etkili ve hedefe uygun prompt (yénlendirme) yazar.

+ Ders kazanimlarina uygun gérseller Uretir.

« Yapay zekd ile Uretilen gérselleri pedagojik agidan degerlendirir.

« Gorselleri ders materyaline (galigma kagidi, sunum vb.) entegre eder.
- Dijital etik ve telif konularinda farkindalik gelistirir.



13- Alti Tugla ile Az Coktur

Sera YONDEM

Teknokta Egitim ve Danigmanlik

Sera Yéndem, okul éncesi 6gretmeni olup mesleki kariyerini uzun yillar ézel 6gretim kurumlarinda sarddrmustar.
Erken gocukluk egitiminde oyun temelli 8renme yaklagimlarina odaklanan Yéndem, LEGO® Education TUrkiye Ortagi
Teknokta araciligiyla Danimarka’'da dizenlenen uluslararasi egitim programina katilarak LEGO® Education Akademi
Sertifikall E§itmen unvanini almigtir. Yaksek lisans egditimini, LEGO® DUPLO® tuglalari ve Alti Tugla pedagojisinin erken
cocukluk égretmenlerinin oyun yoluyla 6grenmeye iliskin gértslerine etkisi Gzerine tamamlamugtir.

Alti Tugla pedagoijisi alaninda Care For Education ve LEGO Foundation Sertifikali Kolaylastirici olarak egitimler vermekte
olup, hdlen istanbul Kent Universitesinde 6gretim goérevlisi olarak okul éncesi egitim dersleri ylratmektedir. Ayrica
UNICEF ve Milli Egitim Bakanhgi is birligiyle gergeklestirilen, Erken Cocukluk Egitiminde kalite ve erisimin artirlmasina
yonelik AB projesi kapsaminda “Oyun Yoluyla Ogrenme” ve “Oyunla iyilesiyorum” alt projelerinde UNICEF danigmani
olarak goérev almugtir.

Atélyenin Adi Alti Tugla ile Az Goktur

Atélyenin Temasi

Oyun Yoluyla Ogrenme

surdurulebilir Kalkinma Amaglari ile iligkisi

4 NITELIKLI
EGITIM
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Atélyenin Amaci ve Ozeti:

Alti Tugla pedagoijisi; “az, goktur” farkindaliginin gelisimine alan agiimasi, tiketim odakli yaklagimlara kargi dengeli
bir bakigin temellerinin atiimasi ve oyun yoluyla butlnsel becerilerin geligtiriimesi Gzerine dayanmaktadir. Bu
baglamda kullanilan Alti Tugla manipulatifleri, erken gocukluktan yetiskin 6grenmesine kadar tim yas gruplarina
hitap eden, farkl gelisim dlzeylerine uyarlanabilir yapisiyla kapsayici bir 6renme araci olarak éne gikmaktadir.

Oyun yoluyla égrenmenin gtcu Alti Tugla ile somutlasirken c¢ikis noktasi meraktir. Merak kesifle, kesif
deneyimlemeyle, en iyi deneyimleme ise oyun yolu ile gergceklesmektedir.

Kullanilacak Dijital Araglar:

Ogrenme Ciktilar::

Atdlye sonunda katilmcilar:

« Oyun temelli 8grenme yaklasimini deneyimleyerek egitim streglerine entegre edebilir.
« Sinirl materyalle yaratici, esnek ve gok yonld é6grenme tasarimlari gelistirebilir.

« BuUtunsel beceri geligimini oyun yoluyla destekleyebilir.



14- MEB-KIT ile Mesafe Algilama ve Sensér Teknolojileri

Basar SAHINBEYOGLU

Riders

Bagar Sahinbeyoglu, Makine Yuksek Muhendisi olup lisans ve yuksek lisans egitimini Almanya RWTH Aachen
Universitesinde tamamlamigtir. Egitimini takiben yurt diginda AR-GE muhendisi olarak gérev yapmis; TUrkiye'ye
dénusunun ardindan ACROME firmasini kurarak robotik ve mekatronik alanlarinda ¢aligmalarini surddrmustur.

Uzmanlik alanlarini egitim teknolojileriyle birlestirerek, 6grenci ve égretmenler icin erisilebilir ve uygulamaya dayali
teknoloji egitimi sunmayi amaglayan Riders Platformu’nun kurucusudur. Platform, giinimuzde on binlerce égrenci ve
o6gretmen tarafindan ders ici ve bireysel 6§renme sureglerinde aktif olarak kullanilimaktadir.

Gulden SEN
; Riders

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi lisans mezunudur. Uzun yillar Biligim Teknolojileri ve Yazilim 6gretmeni
olarak gérev yapmis; bu stregte gesitli egitim ve teknoloji projelerinde aktif rol almustir. Yaklasgik iki yildir Riders Akademi
blnyesinde ¢aligmalarini strdirmekte; 6grencilerin 6grenme deneyimini zenginlestirmeye yonelik egitsel iceriklerin
tasarlanmasi ve gelistiriimesi strecglerinde gérev almaktadir. Egitimde teknoloji kullanim, dijital igerik gelistirme ve
6grenme deneyimi tasarimi alanlarinda galismalarini sirdirmektedir.

Murat Anil DURMUS

Riders

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi lisans mezunudur. Uzun yillar Biligim Teknolojileri ve Yazilim 6gretmeni
olarak gérev yapmig; bu suregte gesitli egitim ve teknoloji projelerinde aktif rol almistir. Yaklasik iki yildir Riders Akademi
bunyesinde ¢alismalarini sirdirmekte; égrencilerin 6grenme deneyimini zenginlestirmeye yonelik egitsel iceriklerin
tasarlanmasi ve gelistiriimesi strecglerinde gérev almaktadir. Egitimde teknoloji kullanimi, dijital igerik gelistirme ve
6grenme deneyimi tasarimi alanlarinda galismalarini sirdirmektedir.



Atélyenin Adi MEB-KIT ile Mesafe Algilama ve Sensér Teknolojileri

Simulasyon Ortaminda Sensér Teknolojileri ve Robotik Sistemlerde Mesafe Algilama

Atélyenin Temasi o
Projesi Olusturma

Surdurulebilir Kalkinma Amaglari ile iligkisi

4 NITELIKLI L
EGITIM VEALTYAPI
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Atélyenin Amaci ve Ozeti:

Bu atdlyede katiimcilar, MEB-KIT simulasyon ortamini kullanarak mesafe sensérlerinin galigma prensiplerini
6grenecek ve bu sensdrleri robotik sistemlerde nasil kullanabileceklerini uygulamali olarak deneyimleyeceklerdir.
Atélye kapsaminda, sensér verisi ile galisan basit robotik senaryolar geligtirilerek problem ¢ézme ve algoritmik
dastnme becerileri desteklenecektir.

Kullanilacak Dijital Araglar:
MEB-KIT Simulasyon Platformu

Ogrenme Ciktilar::

Atélye sonunda katiimcilar:

« Mesafe sensoérlerinin galisma mantigini agiklar.

« Sensor verisini okuyarak yorumlar.

+ Temel robotik kodlama ile sensér entegrasyonu saglar.

« Simulasyon ortaminda devre kurar ve test eder.

« Sensor verisine dayall basit problem ¢ézme senaryolari gelistirir.



15-Egitim i¢in Canva

Kubilay TUTAR
NEVSEHIR/DERINKUYU-Derinkuyu Sehit Selguk Karabakla Ortaokulu

Kubilay Tutar, 17 yillik mesleki deneyime sahip bir ingilizce 6gretmeni ve egitim teknologudur. Halen Milli EGitim
Bakanligi Ortadgretim Materyalleri ve igerik Geligtirme Daire Bagkanhgi bunyesinde gérev yapmakta; yapay zekd
destekli animasyonlar ve egitim materyalleri tasarlamaktadir. DUnyada bu unvana sahip 50 kisiden biri olan Canva
OnayliUzman ve Google Sertifikali Dijital Beceriler Elgisidir. Calismalari; yapay zeké ve tasarim odakli egitim materyalleri
gelistirme, sinif ici teknoloji kullanimi, oyunlastirma, web tasarim ve gérsel Uretim alanlarina odaklanmaktadir. Canva ve
Google génullu d6gretmen topluluklarinda aktif rol alarak egitimcilerin dijital yetkinliklerini artirmaya katki saglamakta;
bilgi ve deneyimlerini gesitli platformlarda paylagmaktadir.

Atélyenin Adi Egitim i¢in Canva

INCOENTHR GBI Yapay Zekd ve Gorsel Tasarim

surdurulebilir Kalkinma Amaglari ile iligkisi

4 NITELIKLI 1 ESITSIZLIKLERIN
EGITIM AZALTILMASI

17 AMACLARICIN

ORTAKLIKLAR
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Atélyenin Amaci ve Ozeti:

Bu atélye, 6gretmenlere Canva ve yapay zekd aracglarini egitim materyali tretiminde etkin bigcimde kullanma
becerisi kazandirmayramaclamaktadir. Katilimcilar; ders igerikleri, gérseller, sunumlar ve animasyonlar gibi dijital
egitim materyallerini profesyonel dlzeyde tasarlamayi, yapay zekd destekli ézellikleri icerik Uretim sureglerine
entegre etmeyi ve EBA entegrasyonu araciligiyla bu araglara Gcretsiz erigsimi 6greneceklerdir. Atélye, egitimcilerin
dijital okuryazarh@ini gtclendirerek teknolojiyi sinif ortamina tasimalarini ve é§rencilere daha kapsayici, gérsel
acidan zengin bir 6grenme deneyimi sunmalarini hedeflemektedir.

Kullanilacak Dijital Araglar:

Canva
Ogrenme Ciktilar::

Atoélye sonunda katiimcilar:
« Canva'nin egditim strimune EBA entegrasyonu ile erisim saglayabilir ve platformun yapay zekd destekli dzelliklerini
taniyabilir.
« Yapay zekd ile metin olusturma, igerik 6zetleme ve ders anlatim metni hazirlama araglarini kullanarak materyal
gelistirme surecini hizlandirabilir.
« Yapay zekd destekli gbrsel Uretme, arka plan kaldirma ve gérsel dizenleme araglarini kullanarak mufredata
uygun 6zgun gérseller olusturabilir.
« Canva'nin kod ve etkilegsimli igerik 6zelliklerini kullanarak égdrencilerin aktif katiimini saglayan interaktif egitim
materyalleri tasarlayabilir.
« Canva'nin is birligi araglaryla meslektaslar ve égrencileriyle es zamanli olarak ortak tasarim projeleri yurttebilir.
+ Yapay zekd@nin Urettigi igerikleri etik ve bilingli bigimde kullanma konusunda farkindalik gésterebilir; telif, dogruluk
ve 6grenci mahremiyeti gibi konulari géz éndnde bulundurabilir.
« TUm bu araglari bir arada kullanarak bagimsiz sekilde yapay zeké destekli dijital egitim materyali Gretim sUrecini
bastan sona yarutebilir.



16- Egitim i¢in Canva

Erhan ACAR
BURSA/YILDIRIM-Adnan Menderes Ortaokulu

Erhan Acar, Anadolu Universitesi Guzel Sanatlar Egitimi B6Iuma mezunudur. Halen Milll Egitim Bakanligi Yenilik
ve Egitim Teknolojileri Genel Mudurlugu (YEGITEK) bunyesinde gérev yapmakta; dgretmenler ve dgrenciler igin
interaktif ve yapay zekd destekli egitim materyalleri gelistirmektedir. Egitim teknolojileri ve dijital tasarim alaninda
uzmanlagmig bir igerik Ureticisi olarak, dijital 6gretmenlik ve tasarimci 6Jretmenlik odakli editimler ve atélye
calismalari yaratmektedir.

2021 yihnda Canva Super Creator, ardindan Canva Certified Education Trainer unvanlarint almisgtir. Calismalart;
egitimde teknolojinin etkin kullanimi, goérsel igerik Uretimi, etkilesimli materyal tasarimi ve égretmenlerin dijital
yetkinliklerinin gelistiriimesi konularina odaklanmaktadir. Canvaile i birligi icinde yaruttuga ¢alismalarla, bilgi ve
deneyimlerini gesitli platformlar araciligiyla egitimcilerle paylagsmaktadir.

Atélyenin Adi Egitim i¢in Canva

IACELILR TG M Yapay Zekd, Gorsel Tasarim ve Ogretmen Tasarimcl

Surdurulebilir Kalkinma Amaglari ile iligkisi

4 NITELIKLI 1 ESITSIZLIKLERIN
EGITIM AZALTILMASI

17 AMACLARICIN

ORTAKLIKLAR
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Atolyenin Amaci ve Ozeti:

Bu atdlye, 6gretmenlere Canva ve yapay zekd araglarini egitim materyali Uretiminde etkin bicimde kullanma
becerisi kazandirmayramaclamaktadir. Katilimcilar; ders igerikleri, gérseller, sunumlar ve animasyonlar gibi dijital
egitim materyallerini profesyonel dizeyde tasarlamayi, yapay zekd destekli ézellikleri igerik Uretim sUreglerine
entegre etmeyi ve EBA entegrasyonu araciliiyla bu araglara Gcretsiz erigsimi 6greneceklerdir. Atélye, egitimcilerin
dijital okuryazarh@ini gtclendirerek teknolojiyi sinif ortamina tasimalarini ve égrencilere daha kapsayici, gérsel
acidan zengin bir 6grenme deneyimi sunmalarini hedeflemektedir. Ayrica atélye, éretmenlerin yalnizca
icerik aktaran degil, ayni zamanda 6zgun materyaller Ureten birer “6gretmen tasarimci” kimligi gelistirmelerini
desteklemektedir.

Kullanilacak Dijital Aracglar:

Canva

Ogrenme Ciktilar:

Atdlye sonunda katilmcilar:

« Canva'nin egitim strimune EBA entegrasyonu ile erisim saglayabilir ve platformun yapay zekd destekli
ozelliklerini taniyabilir.

« Yapay zekd ile metin olusturma, igcerik ézetleme ve ders anlatim metni hazirlama aracglarini kullanarak
materyal gelistirme surecini hizlandirabilir.



« Yapay zekd destekli gorsel Uretme, arka plan kaldirma ve gérsel duzenleme aracglarini kullanarak mufredata
uygun 6zgun goérseller olusturabilir.

+ Canva'nin kod ve etkilegsimli igerik 6zelliklerini kullanarak égrencilerin aktif katihmini saglayan interaktif egitim
materyalleri tasarlayabilir.

« Canva'nin is birligi araclariyla meslektaslari ve égrencileriyle es zamanl olarak ortak tasarim projeleri
yurutebilir.

« Yapay zekdnin Urettigi igerikleri etik ve bilingli bicimde kullanma konusunda farkindalk gésterebilir; telif,
dogruluk ve 6grenci mahremiyeti gibi konulari géz dntnde bulundurabilir.

« TUm bu araglari bir arada kullanarak bagdimsiz sekilde yapay zekd destekli dijital egditim materyali Gretim
sUrecini bastan sona yurutebilir.

17- eTwinning Projelerinde Kaliteli Uygulamalar

Ezgi ULUTAN

Milli Egitim Bakanligi/Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Mudurlugu

Ezgi Ulutan, Lisans egitimini 2013 yilinda Orta Dodu Teknik Universitesi Fen Bilgisi Ogretmenligi Programinda, yuksek
lisans derecesiniise 2018 yilinda Hacettepe Universitesi Olgme ve Dederlendirme Anabilim Dalinda tamamlamistir.
Halen eTwinning faaliyetleri kapsaminda kalite etiketi sUreglerinin planlanmasi ve yuratilmesinden sorumlu
olarak gérev yapmakta; nitelikli proje gelistirme ve yurttme sureglerine katki sunmaktadir.

Caligma alanlari; STEM egditimi, egitimde élgme ve degerlendirme ile egitim teknolojilerinin etkili kullanimi
konularina odaklanmaktadir. Bu kapsamda Milli Egitim Bakanligi Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Mudurlagu
(YEGITEK) bunyesinde yuratulen STEM Egitim Raporu bagta olmak Uzere, egitim trendleri, FATIH Projesi ve eTwinning
faaliyetlerine iligskin gesitli arastirma ve degerlendirme ¢alismalarinda yer almigtir.

Zuhal Kazanci

Milli Egitim Bakanhgi/Yenilik ve EJitim Teknolojileri Genel Mudurligu

Zuhal Kazanci, Lisans egitimini 2007 yilinda Orta Dogu Teknik Universitesi ingiliz Dili E@itimi Bolumunde
tamamlamistir. 2008-2018 yillar arasinda ingilizce 6gretmeni olarak gérev yapmis; 2018 yilindan bu yana Milli
Egitim Bakanlig Yenilik ve EQitim Teknolojileri Genel Mudurlugu (YEGITEK) bunyesinde eTwinning Turkiye Ulusal
Destek Servisi kapsaminda ¢alismalarini surddrmektedir.

eTwinning faaliyeti gergevesinde 6Jretmen egitimleri, igerik gelistirme, rehberlik ve degerlendirme sureglerinde
aktif rol almakta; eTwinning Okulu Etiketi ve Kalite Etiketi streglerinin ydrattlmesine katki saglamaktadir. Calisma
alanlari; 6gretmen mesleki gelisimi, dijital gtivenlik ve veri koruma, proje kalitesinin artirilmasi ve egitimde dijital
araglarin etkili kullanimi konularina odaklanmaktadir.

Atélyenin Adi

Atélyenin Temasi

eTwinning Projelerinde Kaliteli Uygulamalar

Uluslararasi okul aglari, egitimde yenilikgi yaklasimlar, 21. yy. becerileri, dijital beceriler




Surdurulebilir Kalkinma Amaglari ile iligkisi

NITELIKUI
EGITIM

|

Atoélyenin Amaci ve Ozeti:

eTwinning projelerinde nitelikli gérdlen galismalar, ig birligi ve iletisim galismalarinin aktif, sirecin pedagojik agidan
anlamli, sardurulebilir ve égrenci merkezli oldugu projelerdir. Nitelikli bir proje; agik hedeflere sahip, iyi planlanmis,
mufredatla iligkilendirilmis ve farkl okullardan katihmecilar arasinda etkili is birligini tegvik eden bir yapida olmalidir.
Bu surecte égrencilerin aktif rol almasi, karar verme mekanizmalarina katilmasi ve ortaya somut urinler koymasi
buydk énem tasimaktadir. Ayrica degerlendirme sureglerinin planli bir sekilde yuratilmesi ve proje ¢iktilarinin
yayginlastirimasi, proje kalitesini artiran temel unsurlar arasinda yer almaktadir. Yenilikgi é6gretim ydéntemleriyle
desteklenen projelerde, é6grencilerin elestirel diginme, problem ¢ézme, iletigsim ve is birligi gibi 21. yazyil becerilerini
gelistirmeleri hedeflenmektedir. Web 2.0 araglari ve dijital platformlar, 6§rencilerin yaratici igerikler iretmesine ve
uluslararasi etkilesim kurmasina olanak tanimaktadir. Bu sayede 6grenme sureci daha etkilesimli, kapsayici ve
kalici hale gelirken, dgrenciler dijital okuryazarliklarini da gelistirebilmektedir. eTwinning projeleri belirtilen &zellikler
kapsaminda hem akademik hem de sosyal agidan gugli 6grenme deneyimleri sunmaktadir.

Atdlye kapsaminda éncelikle eTwinning proje planlama ve nitelikli proje ézellikleri katiimcilara aktarilacaktir. Atélye
baslangicinda interaktif ve igbirlik¢i proje pedagojisi, 21. yy becerileri ve mufredata entegrasyonun projelerde nasil
uygulandigi érnek etkinlik ve web 2.0 araglariyla agiklanacaktir. Proje sureglerinde is birligi ve iletisim ¢aligmalari, proje
aranu érnekleri ve 6grenci merkezli grup ¢alismalarinin nasil kurulacagr ve uygulamalarin nasil yaratilecegine dair
bilgi verilecektir. Bu sUreg 15 dk. olarak planlanmistir.

Katilimcilara planlanan bilgilendirmeler yapildiktan sonra; sardurulebilir kalkinma amaglari temelinde kurulan bir
senaryo verilerek bu senaryoya uygun eTwinning projesi tasarlamalari istenecektir. Uygulamada 4-5 kisilik olugturulan
kdguk gruplar halinde ¢alisiimasi planlanmaktadir. Calismada her bir grubun is birligi, ortak urtn, akademik titizlik ve
yenilik/yaraticilik kavramlarini destekleyen, égrenci yag grubuna uygun, égrencinin web 2.0 araci kullanimini tegvik
eden etkinlikler tasarlamalari beklenmektedir. Etkinliklerin yenilikgi pedagojiler ve ¢ok disiplinli yaklagim temel alinarak
planlanmasi amaglanmaktadir. Bu streg 25 dk. olarak planlanmistir. Uygulama sonucunda her bir grubun proje
hedeflerini, uygulama sureglerini, etkinlik tasarimlarini ve bekledikleri sonuglar belirten kisa bir agiklama yapmalari
istenecektir. Tasarlanan projeler Gzerine tartisma, soru-cevap ¢alismalariyla atélye sonlandirilacaktir. Bu sireg 20 dk.
olarak planlanmistir.

Kullanilacak Dijital Aracglar:
Mentimeter, Padlet, Canva, Google Docs, Baambozzle, Genially

Ogrenme Ciktilar::

Atoélye sonunda katilimcilar:

« Nitelikli eTwinning projesinin temel ézelliklerini tanimlayabilir.

« Proje planlama surecini yapilandirabilme ve hedef belirleyebilir.

+ Ogrenci merkezli ve ig birlikgi 6grenme ortamlari tasarlayabilir.

« 2lyUzyil becerilerini ve surdurulebilir kalkinma amaglarini projelere entegre edebilir.
« Yenilik¢i pedagojik yaklagimlari proje surecglerine uygulayabilir.

- Disiplinler arasi ve mufredatla iligkili etkinlikler gelistirebilir.



18- Gérsel iletisim ve Yaraticilik

Merve DILEK EFE

Milli Egitim Bakanhigi/Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Mudurlagu

Merve Dilek Efe, lisans ve yuksek lisans derecelerini Gazi Universitesi Egitim Fakultesi Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi (BOTE) Bdlumunde, ikinci ylksek lisans derecesini ise ingiltere Anglia Ruskin University,
Cambridge School of Artta sanat alaninda tamamlamigtir. Halen Hacettepe Universitesi Guzel Sanatlar
Fakultesinde Grafik alaninda Sanatta Yeterlik/Doktora ¢caligmalarini sirdirmektedir.

Mesleki kariyerine 6zel sektérde e-6grenme alaninda gérsel igerik gelistirici olarak baslayan Efe, 2013 yilindan
bu yana Milli Egitim Bakanhdi Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Mudurligu (YEGITEK) bunyesinde Milli Egitim
Uzmani olarak goérev yapmaktadir. Calismalari; egitim teknolojilerinin pedagojik temelli entegrasyonu, dijital
6grenme igerikleri tasarimi, strdurdlebilirlik odakl egitim yaklasimlari ve disiplinlerarasi tasarim alanlarina
odaklanmaktadir. Uluslararasi projelerde aktif rol almakta olup, hdlen BUSTIC EDU — Egitimde Surduarudlebilirlik
Yeterliklerinin Gelistirilmesi Projesinin Turkiye Koordinatérlugund yuratmektedir.

Atélyenin Adi Gorsel iletigsim ve Yaraticilik Atdlyesi

Atélyenin Temasi

Dijital Beceriler, Surdurtlebilirlik ve Gérsel Tasarim

surdurulebilir Kalkinma Amaglari ile iligkisi

4 NITELIKLI 1 SORUMLUORETIM 1 IKLIM
EGITIM VETOKETIM EYLEMI

TN Nelol K

Atdlyenin Amaci ve Ozeti:

Bu atdlye, katiimcilarin dijital gérsel tasarim araglarint kullanarak surdurulebilir kalkinma temali gérsel mesaijlar
Uretmelerini amaglamaktadir. Katilimeilar, verilen guglt ve disundurtcu sloganlar Gzerinden kolaj ve poster
tasarimi yaparak surdurulebilirlik, iklim degisikligi ve sorumlu tiketim gibi konularda gérsel iletigsim ¢iktilari
retirler.

Atolye, dijital beceriler ile gevresel farkindalidi birlestirerek katilimcilarin hem dijital araglar aracilid ile yaratici
ifade becerilerini hem de surdurudlebilirlik konularinda farkindaliklarini gelistirmeyi hedefler.

Kullanilacak Dijital Araglar:
Dijital tasarim araglari

Ogrenme Ciktilar::

Atélye sonunda katihmcilar:

- Dijital poster ve kolaj tasarimlari olusturabilir.

« Surdurudlebilirlik temall mesajlari gérsel dile dénusturebilir.

+ Verilen sloganlari yorumlayarak yaratici gérsel kompozisyonlar geligtirebilir.

« Ayni mesaj igin farkl gérsel anlatim yollari Greterek yaratici problem ¢ézme becerisi sergiler.
« Gorsel hiyerarsi, renk ve tipografi kullanarak etkili ve yaratici iletisim tasarimlari olusturur.

+ S6zI0 mesajlari gérsel metaforlar ve kolaj teknikleriyle yeniden yorumlayabilir.



19- ilham Veren Tasarimlar: Dijital Araglarla O§renme Senaryolari

Tuba ARIKAN

Milli Egitim Bakanhigi/Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Mudurlagu

Tuba Arikan, 21 yill agkin mesleki deneyime sahip bir matematik egitimcisidir. Uzun yillar sinif ortaminda edindigi
dgretmenlik deneyimini, giinimuzde Milli Egitim Bakanhidi Yenilik ve EGitim Teknolojileri Genel Mudurlugu (YEGITEK)
bunyesinde yurutilen Dinamik Ders Dili Projesi kapsaminda strdtrmektedir. Bu proje gergevesinde, matematigin soyut
yapisini teknoloji destekli 6§grenme senaryolari yoluyla somutlastirmaya yénelik ¢calismalar ydratmekte; pedagojik
derinligi ve dijital uyumlulugu goézetilen yenilikgi iceriklerin gelistiriimesine liderlik etmektedir. Caligmalari; teknoloji
destekli matematik 6gretimi, uzaktan 6grenme senaryolar ve dijital pedagojik tasarim alanlarina odaklanmaktadir.

Atdlyenin Adi ilham Veren Tasarimlar: Dijital Araglarla Ogrenme Senaryolari

PACHYELRTHR TG EII  Dijital Yeterlikler ve Senaryo Tasarimi

Surdurulebilir Kalkinma Amaglari ile iligkisi

4 NITELIKLI
EGITIM

|

Atdlyenin Amaci ve Ozeti:

Bu atdlye, farkll branglardan 6dretmenlerin dijital yeterliklerini gticlendirmek amaciyla hazirlanan teknoloji
odakll 6grenme senaryolarini uygulamal olarak tanitmayi hedefler. Katiimcilar, disiplinlerarasi bir yaklagimla
web aragclarini, etkilesimli igerikleri ve dijital dlgme-degderlendirme yéntemlerini deneyimleyerek kendi siniflarina
uyarlayabilecekleri yenilikgci modelleri incelerler.

Kullanilacak Dijital Aracglar:
Padlet, Canva, Artsteps, Microsoft Forms, Genially, Geogebra

Ogrenme Ciktilari:

Atdlye sonunda katilmcilar:

« Farkl branglardaki 6§grenme senaryolarinin teknoloji entegrasyon sureglerini analiz eder.
« Ogretmenlerin dijital yeterliklerini gelistirecek giincel web araglarini kullanir.

« Senaryolarda yer alan dijital sigme ve degderlendirme yéntemlerini deneyimler.



20- Dijital Vatandaglik Egitimi

Mustafa Kemal PiSKINER
KUTAHYA/MERKEZ-Bilim ve Sanat Merkezi

Mustafa Kemal Pigkiner, Lisans egitimini 2003 yilinda Ganakkale Onsekiz Mart Universitesi Turkge Ogretmenligi
BSIUmUNde, yuksek lisans derecesini ise 2008 yilinda Dumlupinar Universitesi Turk Dili ve Edebiyati BSIUmUunde
tamamlamistir. 2009 yilindan bu yana Bilim ve Sanat Merkezlerinde (BILSEM) gérev yapmakta olup, hdlen Kitahya
Bilim ve Sanat Merkezinde Turkge Ogretmeni olarak ¢aligmalarini strdirmektedir.

Mesleki kariyeri boyunca Milll Egitim Bakanh@l tarafindan duzenlenen merkezi ve yerel dlzeyde c¢ok sayida
egitimde egitim gorevlisi olarak gérev almig; 2011 yilindan itibaren Ogretmen Akademisi Vakfinda kismi zamanli
egitmenlik yapmaktadir. 2016-2018 yillari arasinda Kutahya il Milli Egitim Madurlagu Ar-Ge Biriminde gorev almis;
bu stregte TUBITAK il Temsilciligi gdrevini yaratmaustur.

Atdlyenin Adi Dijital Vatandaslik Egitimi Projesi Atélyesi

PACHYERTLHRCTG B Dijital Vatandaslik, Dijital Okuryazarlik, Medya Okuryazarligy, Dijital Etik

surdurulebilir Kalkinma Amaglari ile iligkisi

NITELIKLI 1 ESITSIZLIKLERIN 1 BARIS, ADALET VE
AZALTILMASI GUCLUKURUMLAR

L

EGiTIM
LTIN RE A

Atélyenin Amaci ve Ozeti:

Atolye; égretmenlerin Dijital Vatandaglhk Egitimi (DCE) projesi kapsamindaki 10 dijital yetkinlik boyutunu
kesfetmelerini ve boyutlarn kendi branglarina TYMM kapsaminda nasil entegre edebileceklerini fark etmelerini
amagcglamaktadir.

Atélye; Avrupa Konseyi DCE cergevesi ile Turkiye Yuzyill Maarif Modeli'nin (TYMM 2024) okuryazarlik becerileri ve
deger-erdem-eylem gercevesiyle kesisim noktalarini ele almaktadir. Katiimcilar, 10 DCE boyutunu uzmanlagarak
kesfetme, brang gruplarinda kendi branslari igin en uygun DCE boyutlarini segme ve bu baglamda 1 érnek ders
etkinligi hazirlama firsatini yakalayacaklardir.

Kullanilacak Dijital Araglar:

Mentimeter, Padlet

Ogrenme Ciktilar::

Atdlye sonunda katilimcilar:

« Dijital vatandaslik egitiminin 10 boyutunu tanimiar.

+ DCE'nin 10 boyutunu TYMM 2024 6gretim programlarindaki okuryazarlik becerileri, degerler ve alan becerileriyle
iliskilendirerek degerlendirir.

« Farkl DCE boyutlarina iliskin bilgi pargalari arasinda iligki kurarak 6zgun bir butin olusturur.

« Bransina ve sinif dizeyine uygun en az 2 DCE boyutunu igeren 6zgun bir ders tasarlayarak akranlariyla paylasir.



21- MEB-KIT Setlerinde Devreler ve Kodlama

ilker COBANER
ANKARA/MAMAK-TUrkézi Oguzhan Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi

Turkdéza Oguzhan Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesinde Biligsim Teknolojileri égretmeni olarak gérev yapmaktadir.
Egitimini Elektrik-Elektronik MUhendisligi alaninda tamamlamigtir.

Halen Milli Egitim Bakanlidi Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Mudurlugu (YEGITEK) bunyesinde yUritilen Future
Classroom Lab (FCL) egitimlerinde egitmen olarak gérev almakta; égretmenlerin yenilikgi 8grenme ortamlari ve
teknoloji entegrasyonu konularindaki mesleki geligimlerine katki saglamaktadir.

Ferya BAYSAL
ANKARA/ETIMESGUT-Halil inalcik Anadolu Lisesi

Halil inalcik Anadolu Lisesinde Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri 6gretmeni olarak gérev yapmaktadir. Halen
Milli Egitim Bakanhd Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Mudurligu (YEGITEK) igerik Geligtirme ve Yonetimi Daire
Basgkanligi bunyesinde igerik geligtirici olarak uzaktan galigma modeliyle gérev almaktadir.

Gahsmalar, egitimde dijital igerik gelistirme ve 6gretim sdreglerinde teknolojinin etkin kullanimi konularina
odaklanmaktadir.

Atélyenin Adi MEB-KIT Setlerinde Devreler ve Kodlama

PACOELIGRCT G M Robotik Kodlama

surdurulebilir Kalkinma Amaglari ile iligkisi

4 NITELIKLI
EGITIM

|

Atélyenin Amaci ve Ozeti:
Meb-Kit setleri kullanilarak devreler kurulacak ve kodlanarak sistemin galismasi saglanacaktir.

Kullanilacak Dijital Aracglar:
EBA MEB-KIT Kodlama Platformu, Mblock

Ogrenme Ciktilar::

Atdlye sonunda katihmcilar:

« Algoritmik dugtinme becerisi kazanir.

+ Problem ¢dézme ve ¢6zUm Uretme yetenegi gelisir.

+ Temel programlama bilgisi edinir (komut, déng, kosul vb.).
« Yaraticilik ve tasarim becerisi geligir.

« Teknolojiyi bilingli kullanma aligkanhgi kazanir.



22- TUBITAK Bilim ve Toplum Programlarinda Dijital Beceri Uygulamalari

Prof. Dr. Hayati Cavus, Van YUzuncu Yil Universitesinde Uygulamali Matematik alaninda doktora derecesine
sahiptir. Akademik kariyerinde Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri alaninda Dogentlik ve Profesérltk unvanlarini
almigtir. 28 yillik akademik deneyimi boyunca ulusal ve uluslararasi dizeyde ¢ok sayida makale, bildiri, kitap
boélumu ve proje ¢calismasina katki sunmustur. Akademik ¢galismalari; e-é6grenme, bilgisayar destekli 6grenme,
6lcme ve degerlendirme ile teknoloji destekli egitim uygulamalari alanlarina odaklanmaktadir.

Dog. Dr. Mustafa TUOYSUZ

Van YUzanca Yil Universitesi

Dog. Dr. Mustafa TUysUz, Orta Dogu Teknik Universitesi'nde Fen ve Matematik Egitimi alaninda doktora derecesini
almistir. 2014 yilinda Texas A&M University bunyesinde misafir arastirmaci olarak akademik ¢alismalarda
bulunmustur. Halen Van TUBITAK Bolge Koordinatéra olarak gérev yapmakta; ulusal élgekte bilimsel arastirma
ve proje sureglerinin koordinasyonunda aktif rol Ustlenmektedir. Ayni zamanda Van YazancU Yil Universitesi
Egitim Fakultesi Fen Bilgisi Egitimi Anabilim Dali'nda égretim Uyesi olarak gérev yapan Dog. Dr. TUysUz, Milli Egitim
Bakanligi bunyesinde 6gretim programlari ile dlgme ve dederlendirme ¢aligmalarinda alan koordinatérd olarak
da sorumluluk almaktadir. Akademik ¢alismalari; STEM egditimi, fen bilgisi 6gretmen yetistirme, argidmantasyon
temelli6grenme ve Ustlin yetenekliler egitimialanlarinda yogunlagmakta; bu kapsamda TUBITAK ve yUksekogretim
kurumlari destekli cok sayida projede yurutict ve aragtirmaci olarak yer almistir.

Atélyenin Adi TUBITAK Bilim ve Toplum Programlarinda Dijital Beceri Uygulamalari

TUBITAK 2204-A Lise Ogrencileri Arastirma Projeleri Yarigmasi ve 2204-B Ortaokul
Ogrencileri Aragtirma Projeleri Yarigmasi

Atélyenin Temasi

surdurulebilir Kalkinma Amaglari ile iligkisi

4 NITELIKLI
EGITIM

|




Atolyenin Amaci ve Ozeti:

Bu atdlye galigmasi ile TUBITAK tarafindan her yil duzenli olarak Glke ¢apinda ve 12 farkli bolgede gergeklestirilen
2204-A Lise Ogrencileri ve 2204-B Ortaokul Ogrencileri Arastirma Projeleri Yarigmalarinda danigmanlik yapan
ogretmenlere yonelik bilgilendirme yapmak. Ayni zamanda ilgili gruptaki égrencileri igin TUBITAK tarafindan
verilen destekler hakkinda bilgi vermek érnek proje sunumlarinin yapiimasi planlanmaktadir.

Ogrenme Ciktilar::

At6lye sonunda katiimcilar:

+ TUBITAK 2204-A Lise Ogrencileri ve 2204-B Ortaokul Ogrencileri Arastirma Projeleri 6gretmen danismanhgi
suregleri hakkinda farkindalik kazanir.

+ TUBITAK 2204-A Lise Ogrencileri ve 2204-B Ortaokul Ogrencileri Aragtirma Projeleri basgarisiz bagvuru streglerine
yoénelik eksiklikleri belirler ve degerlendirme yapar.



6.1YIUYGULAMA ORNEKLERIi SUNUMLARI

1- BUyula insan Vicudu

Aysem Sinem AKSAC

iZMiR/BORNOVA-Sabri Hakki Ulukartal Anaokulu
Rehberlik

& _

Ankara Universitesi Psikolojik Danigmanlik ve Rehberlik Bolumanden 2000 yilinda mezun olmus; yuksek lisans
derecesini 2003 yilinda Marmara Universitesinde tamamlamigtir. Ayni yil Milli Egitim Bakanligi bunyesinde géreve
baglamis; farkl kademelerde Psikolojik Danigman ve Rehber Ogretmen olarak ¢aligmisgtir.

Mesleki kariyeri boyunca surekli gelisimi énemseyen bir yaklagim benimseyerek ¢ok sayida hizmet igi egitim
ve uzmanlik ¢aligmasina katilmigtir. Son yillarda &zellikle okul éncesi editim ve ebeveyn egditimleri alanlarina
odaklanmakta; Erasmus+ ve eTwinning gibi uluslararasi projelerde aktif rol almaktadir. Halen dijital dénistim ve
yenilikgi egitim sistemleri Uzerine uzmanlagsarak mesleki gelisim ¢alismalarini sirdirmektedir.

Sunum Bashgi BUyUlU insan Vicudu

Ders/Sinif Okul Oncesi [ 5 Yag

Tema insan Vacudunu Taniyalim

Ogrenme Ciktilari ve Sure¢ Bilesenleri
- Biligsel Geligsim (K1, K5, K17)

«  Dil Gelisimi(K10)

+  Sosyal ve Duygusal Geligim (K3, K8)
- Oz Bakim Becerileri (K8)

- Dijital Okuryazarhk Ciktisi

+ STEM Yaklagimi

+ Bedensel Sinirlarini Koruma

« Guvenli ve saglikl Yagam

«  Kendini Kabul

+  Duygulari Tanima ve Yénetme

« Egitsel Planlama ve Basari

+  Kigiler Arasi iligkiler

Dijital Ogretmen Yeterlikleri Cercevesi ile lligkisi
+ 1.3.Dijital igerik Uretme ve Paylagimi

« 14 lletigsim

« 15.1g Birligi

« 1.6.Kisisel ve Mesleki Gelisim

+  21.O0grenme ve OJretme Surecini Planlama

« 2.2 0grenme ve Ogretme Sureci

+  2.4.2. Dijital Urtin Olugturma

« 3. Etik ve Sorumlu Kullanim

« 3.4 Erigilebilirlik ve Kapsayicilik



Kullanilan Araglar/Gerecler/Materyaller

Etkinliklerde Kullanilan araglar

+  Web 2.0 ve Dijital Aracglar: Google Forms, Padlet, Canva, Wordwall, LearningApps, Genially, Quiver, Mentimeter,
JigsawPlanet, Liveworksheets

- Video ve Go6rsel Uretim: InShot, VideoShow, VivaVideo, PhotoGrid, PhotoRoom

+ Yayginlagtirma: eTwinning, Facebook, YouTube, Okul web siteleri

+ lletigim: TwinSpace, WhatsApp, E-posta, Ogretmen forumlari

Uygulomonln Amaci

Proje, 6grencilerin insan vicudunun buyult dunyasini eglenceli yollarla tanimalarini saglarken; ayni zamanda farkli
Ulkelerden &grencilerle ortak etkinlikler yaparak iletisim, is birligi ve dijital arag kullanimi gibi 21. yUzyil becerilerini
desteklemek amaciyla tasarlanmistir.

Uygulamanin Ozeti

insan vicudu, kusursuz igleyisiyle, hem bilimsel bir merak konusu hem de bireyin 6z farkindaliginin temelidir. Bu
igleyis, okul dncesi dénem gocuklari igin soyut kalabilen ancak somutlastirildiginda, etkili bir 8grenme ve koruyucu
rehberlik zeminine dénusen bir yapidadir.

Projede, anaokulu égrencilerinin insan vicudunun, i¢ organlar, duyu organlari, duygular, hijyen ve saglikli yagsam
gibi temel kavramlarini battncul 6§renme yaklagimliariyla kesfetmesi hedeflenmistir. Proje dért bélimden olusgur:
insan vicudunun igi, insan vicudunun digi, duyular ve duygular. Ogrencilerin ebeveynleri de projeye dahil edilmigtir.
Bu kapsamda ¢ocuklarin, insan vicudunun buydld dunyasinda yolculuk yapmasi amaglanmistir.

Uygulamalar, okul dncesi kazanimlar dogrultusunda oyun temelli 8renme, deney, STEAM, sanat ve dijital araglarla
desteklenmis; sireg sonunda sanal sergi ve deney videolari gibi ¢iktilar elde edilmistir. Ekim (2024) ayinda baglayip,
caligma takvimine uygun olarak Mayis (2025) ayinda sona ermistir. Litvanya’dan 6, Romanya’dan 2 ve Turkiye'den
3 olmak Uzere toplam 11 ortakla yurattlmastar. Etkinliklerin gogunda partner okullar arasindaki 6grenciler, igbirligi
icinde olmusglar ve bazi etkinliklerde karma gruplar halinde ¢aligarak (Gérev degdigimi, Ortak E-oyun, El Mikrobu
Deneyi vb.gibi) ortak/igbirlikgi trtnler gikartmiglardir. Projemizde ortaklarimizia birlikte belirledigimiz etkinlikler,
mufredatimizia uyumlu bir sekilde uygulanmis ve tum etkinliklerde &grencilerimiz aktif rol almiglardir. Final
arandmaz olan “Proje Sonu Sanal Sergi” égrencilerimizin proje boyunca gergeklestirdikleri caligmalarla ve ortaklar
arasi ig birligi ve is bélumu sonucunda olusturulmustur. Sanal sergi igin 6grenciler insan vicudu ile ilgili yapilan
etkinliklerin resimleri, kolajlari ve etkinlik Granlerini 6gretmen rehberliginde dijital ortama aktarmistir. Sergide yer
alan her ¢alisma, égrencilerin bireysel emegiyle sinif iginde olugturulmus, ortak bir platformda birlestirilerek sanal
bir galeri haline getirilmistir.

lyi Uygulama Orneginin Ozgun Degeri

BUyUlU insan Vucudu projesi, okul dncesi duzeyde bilimsel farkindaligi artiran, gocuklarin merak duygusunu harekete
geciren ve 6grenmeyi kesif temelli hdle getiren yenilikgi bir uygulamadir. Disiplinler arasi yapisi ve dijital araglarin
pedagojik amaglarla etkili kullanimi sayesinde gocuk merkezli 6zgun bir 6grenme modeli sunmaktadir. Proje okul
déncesiduzeyde yurutilmesine ragmen teknoloji, yas ve gelisim 6zellikleri gbzetilerek 6gretmen rehberliginde guvenli
ve bilingli bigimde kullaniimigtir. Dijital araglar, sinif igi etkinliklerde ve ortak Urunlerin hazirlanmasinda 6grenmeyi
kalici ve edlenceli hdle getirmis; 6grencilerin dikkat surelerini artirmigtir. Strece ailelerin de dahil edilmesi, evdeki
teknoloji kullanim aligkanliklarini olumlu yénde etkilemis ve toplumsal duzeyde dijital farkindalik olusturmustur.
Uygulama, erigilebilir ve sade yapisiyla tim okul dncesi 6gretmenleri igin strdurdlebilir bir kaynak niteligi tasimakta;
ayrica Science on Stage Lithuania 2025 etkinliginde sunularak uluslararasi élgekte iyi uygulama érnedi olarak
goéranarluk kazanmigtir.



2- Dijital Biyogesitlilik Haritalama: Cografya Egitiminde CBS ve Veri
Okuryazarhigi Entegrasyonu

Ali DEMIR

ANKARA/KECIOREN-Kegidéren Bilim ve Sanat Merkezi
Sosyal Bilgiler

Ankara Universitesi Sosyal Bilgiler Ogretmenligi Bolumunden mezun olmus, egditim yénetimi alaninda lisansastu
caligmalarini surdirmektedir. Halen Kegiéren Bilim ve Sanat Merkezinde (BILSEM) gérev yapmakta; egitimde
teknoloji entegrasyonu, yapay zekd uygulamalari ve cografi bilgi sistemleri (CBS) tabanl etkilegimli dijital materyal
tasarimi alanlarinda ¢alismalar yaratmektedir.

Ayni zamanda “Sosyali BILSEM” platformunun genel yayin yénetmenligini Ustlenmektedir. Ogretim sureglerinde
Web 2.0 araglarini ve yenilik¢i pedagojik yaklagimlar etkin bigimde kullanarak, 6zel yetenekli é3rencilerin veri
okuryazarhdi ve dijital tretim becerilerini gelistirmeye yoénelik uygulamalar gergeklestirmektedir.

Dijital Biyogesitlilik Haritalama: Cografya EJitiminde CBS ve Veri Okuryazarhgi
Entegrasyonu

Ders/sSinif Cografya [ BILSEM BYF Programi
Dogal Sistemler ve Surecler: Biyocografya

Ogrenme Ciktilari ve Surec Bilegenleri

« COG.BYF.6.1. Yakin gevresindeki gézlem ve saha ¢alismasinda biyogesitlilik Uzerine uygulama yapabilme.

+ COG.BYF.6.2. Yakin gevresindeki gbézlem ve saha ¢alismasinda biyogesitlilik Uzerine elde edilen bilgileri
duzenleyebilme.

+  KB2.6.SBl. istenen bilgiye ulagmak icin kullanacagi araglari belirlemek.

+  KB2.6.SB2. Belirledigi araci kullanarak olay/konu/durum hakkindaki bilgileri bulmak.

+  KB2.6.SB4. Olay/konu/durumla ilgili ulagilan bilgileri kaydetmek.

« SBABI0.4.SBb5. Verileri haritaya igslemek ve haritanin bilesenlerini olusturmak.

Sunum Basghgi

Dijital Ogretmen Yeterlikleri Cercevesi ile lligkisi
« 1.2. Veri Okuryazarhgi

+ 1.3.Dijital igerik Uretme ve Paylagimi

«  21.0grenme ve OJretme Surecini Planlama:

« 2.21. Dijital Materyal Segme

«  2.2.3. Dijital Materyal DUzenleme

«  2.2.4. Dijital Materyal Kullanma

+ 2.3.0Igme ve Degerlendirme

«  2.4.0Ogrencilerin Dijital Uretim Sureglerini Destekleme [ Geligtirme
+  2.4.2. Dijital Urtn Olusturma

«  3.6. Surdurdlebilirlik



Kullanilan Araglar/Gerecler/Materyaller
(Maphub (Web tabanli CBS), Wikipedia, YouTube, Google Gérsellerile BYOD (Kendi Cihazini Getir) modeli kapsaminda
égrenci tabletleri/akill telefonlari ve dizUstu bilgisayarlar.

Uygulamanin Amaci

Cografya egitiminde geleneksel ve statik kalan biyogesitlilik harita okumalarinin, Web tabanli CBS (Maphub)
araglari yardimiyla mekdnsal analize dayali, etkilesimli bir veri Uretim ve dijital haritalama surecine
dénuastaralmesi.

Uygulamanin Ozeti

Bu uygulama, Kegidren BILSEM bunyesinde BYF (Bireysel Yetenekleri Fark Ettirme) programi égrencileriyle iki
haftalik bir siregte gercgeklestirilen, cografya egitiminde teknoloji ve saha ¢aligmasi entegrasyonuna odaklanan
6zgun bir galismadir. Projenin temel baglami ve gerekgesi; 6grencilerin dogadaki biyogesitlilik unsurlarini statik
haritalar Gzerinden ezberlemek yerine, cevrelerindeki verileri bizzat toplayip analiz eden aktif “vatandasg bilimcilere”
dénugmelerini saglamaktir.

Yéntem olarak yapilandirmaci bir yaklagim benimsenmistir: Ogrenciler dncelikle okul bahgesi ve yakin doga
alanlarinda gergeklestirdikleri saha gézlemleriyle canli tdrlerini yerinde tespit etmis ve koordinat verilerini kayit altina
almigtir. igerik gelistirme agamasinda; BYOD (Kendi Cihazini Getir) modeli kapsaminda kigisel dijital cihazlar, Maphub
gibi web tabanli CBS (Cografi Bilgi Sistemleri) araglar ve agik kaynakl bilgi platformlar aktif olarak kullaniimigtir.
Ogrenciler, sahada topladiklar ham verileri Maphub tzerinde katmanlandirarak etkilegimli biyogesitlilik haritalari
tasarlamig ve projelerini dijital tahta Gzerinden akranlarina sunmuslardir.

Uygulamanin somut ¢iktilari; mekdnsal analiz igeren 6zgun dijital haritalar, artan veri okuryazarhdi seviyesi ve Ust
duzey dijital Grin olugturma yetkinligidir. Bu sUreg; Turkiye Yuzyilh Maarif Modeli'nin beceri ve eylemsellik odakli
yapistyla birebir érttisen, 6grencilerin teorik bilgiyi somut yagam alanlariyla iligkilendirmesini saglayan sardarulebilir
ve yenilik¢i bir 6grenme deneyimi ortaya koymustur.

lyi Uygulama Orneginin Ozgun Degeri

Bu uygulama, cografya egitiminde égrencilerin yakin gevresindeki biyogesitlilik unsurlarini statik haritalardan
pasif olarak izZlemek yerine; Cografi Bilgi Sistemleri (CBS) altyapisini kullanarak bu verileri bizzat dijitallegtirmeleri
bakimindan ézguandur. Dogal mirasi, mekdnsal digstinme becerisini ve dijital veri okuryazarligini bir araya getiren
yapisiyla, cografya egitiminde kuramsal bilgiyi somut ve eylemsel bir Uretime dénutsturen disiplinler arasi bir
o6gretim tasarimi sunmaktadir.

Uygulamanin yenilikgi yénu, égrencileri “vatandag bilimci” rolUyle konumlandirarak saha gézlemlerini dijital
birer veriye dénusturdukleri, Gretim ve analiz odakl bir 6grenme ekosistemi kurgulamasidir. Ogrenciler sahada
topladiklari canli tarG verilerini Maphub Gzerinde katmanlandirarak mekansal olarak sorgulamakta; bu stregte
dijital urtn gelistirme, bilimsel veri dogrulama ve problem ¢ézme gibi Ust duzey yetkinliklerini pekistirmektedir.

Bulut tabanl ve agik erisimli bir arag olan Maphub platformuna dayanan ¢alisma, yuksek maliyetli laboratuvar
donanimlarina ihtiyag duymamasi ve BYOD (Kendi Cihazini Getir) modeliyle her tirden okul ortaminda
yurutulebilmesi sayesinde yUksek surdurulebilirlige sahiptir. Ogretim kurgusu ve dijital materyaller paylasilabilir
nitelikte olup; sadece cografya degil, fen bilimleri (ekosistemler), tarih (mekansal degisim) veya gevre egitimi gibi
farkli disiplinler icin de kolaylikla uyarlanabilecek esnek bir yapidadir.



3- Hibrit Tuval

Cevher GOZMEN

DUZCE/MERKEZ-Duzce Bahgesehir Bilim Ve Sanat Merkezi
Gorsel Sanatlar

2006 yilinda Gukurova Universitesi Egitim Fakultesi Resim-ig B6IUmUnden mezun olmus, 6gretmenlik meslegine
2009 yilinda baglamistir. 2017-2019 yillar arasinda Duzce Guzel Sanatlar Lisesinde, 2020 yilindan itibaren ise Duzce
Bilim ve Sanat Merkezinde (BILSEM) Resim Ogretmeni olarak gérev yapmaktadir. Yksek lisans egitimini 2020 yilinda
Duzce Universitesi Guizel Sanatlar Enstitistnde tamamlamustir.

Sanatsal galismalariyla gok sayida ulusal ve uluslararasi sergi, bienal ve jurili karma sergiye katilmigtir. Ayrica Milli
Egitim Bakanligi tarafindan yurtttlen Anadolu Masallari, Dede Korkut Hikayeleri ve Ahde Vefa Sehit Ogretmenler
projelerinde yer alarak hikéye resimlemesi calismalarina katki saglamistir.

Sunum Bashgi Hibrit Tuval
Ders/Sinif Gérsel Sanatlar [ 7. Sinif

Tema Sanat ve Teknoloji Evreni

Ogrenme Ciktilari ve Sureg Bilegenleri

« GS.7.11. Gérsel sanat galismalarinda dijital teknolojileri yaratici bir stireg olarak kullanabilme.

+ GS.7.2.3. Geleneksel ve cagdas sanat tekniklerini sentezleyerek 6zgun bir sanatsal dil olusturabilme.

+ GS.8.3.2.Sanateserlerindeyapayzekdvedijitalaraglarinkullaniminietik ve estetikagilardandegerlendirebilme.

«  GS.9.4.1 Farkl materyal ve teknikleri (dijital ¢ikti ve fiziksel boya) kullanarak kompozisyonu tamamlama ve
butinluk saglama.

Dijital Ogretmen Yeterlikleri Cercevesi ile lligkisi
+  1.3. Dijital igerik Uretme ve Paylagimi

«  21.0grenme ve OJretme Surecini Planlama

« 2.2 0grenme ve Ogretme Sureci

« 2.3.0Igme ve Degerlendirme

«  2.4. Ogrencilerin Dijital Uretim Sureglerini Destekleme [ Geligtirme

Kullanilan Araglar/Gerecler/Materyaller

Canva, Midjourney, Leonardo.ai, Microsoft Designer, Adobe Express, Procreate, DALL-E

Uygulamanin Amaci
Gorsel Sanatlar dersinde dijital ve geleneksel tekniklerin sentezlenerek, yapay zekdnin yaraticiig tetikleyen bir
“dijital asistan” olarak sanatsal sirece entegre edilmesi.



Uygulamanin Ozeti

Gorsel Sanatlar dersinde geleneksel el becerisi ile glincel teknolojiyi bulusturan bu ¢alisma, yapay zekdyi bir sonug
degdil, yaraticiligi tetikleyen bir “dijital asistan” ve firganin bir “ortagi” olarak konumlandirir. Bu uygulama, égrencilerin
dijital algoritmalar tarafindan baglatilan real, fantastik veya strreal bir kompozisyonu, kendi sanatsal vizyonlari ve
geleneksel resim teknikleriyle (akrilik, sulu boya, pastel vb.) tamamladiklari hibrit bir Gretim strecini igermektedir.
Uygulama, Gérsel Sanatlar dersi kapsaminda ortaokul ve lise duzeyindeki 6grencilerle (veya BILSEM bunyesindeki
dzel yetenekli dgrencilerle) yuratiimustar. Bu surecte égrenciler, DALL-E ,Midjourney ve Leonardo.ai gibi Uretken
yapay zekd araglari tarafindan olusturulan, sadece sol yarisi veya merkezi belirlenmis gérselleri temel almiglardir.
Bdylece égrenciler, dijital bir ¢iktinin teknik kalitesini analiz ederek, bu gérseli fiziksel bir tuval veya kadit Gzerinde
tutarli bir batan haline getirecek kompozisyon stratejileri gelistirmiglerdir.

Etkinlikler sirasinda égrenciler; form, renk dengesi ve devamlilik gibi sanatsal ilkeleri incelemis, “beyaz kagit
korkusunu” yapay zekénin sagladigi profesyonel zeminle asarak dretim motivasyonlarini maksimize etmiglerdir.
Ogrenme surecinde Canva ve Padlet gibi araglar, eserlerin dijital portfolyo haline getirilmesi ve gevrim igi
sergilenmesi amaciyla aktif olarak kullaniimistir. Bu sureg, é6grencilere sadece bir gérseli tuketmeyi degil, yapay
zekdyi sanatsal bir deger Uretmek igin yébnetmeyi 6gretmistir.

Sdre¢ boyunca 6grenme kanitlar; 6grencilerin dijitalden fiziksele gegisteki teknik becerileri, ézgun hikdye
tamamlama yetenekleri ve dijital Granleri Gzerinden sure¢ odakli geri bildirimlerle degerlendirilmigtir. Calisma
sonunda ortaya gikan “hibrit eserler”, teknolojinin sanatin bir rakibi olmadigini, aksine sanatg¢inin hayal gicunud
besleyen entelektlel bir ortak oldugunu kanitlamistir. Bu uygulama; yaraticilik, gérsel okuryazarlik ve etik farkindalik
gibi Ust duzey becerileri geligtirerek, Tarkiye YUzyili Maarif Modeli'nin dijital yetkinlik ve battncul gelisim hedefleriyle
tam uyumluy, yenilik¢i bir sanat egitimi deneyimi sunmustur.

lyi Uygulama Orneginin Ozgun Dedgeri

Bu uygulama, yapay zekéyi sanatin bir rakibi dedil, fircanin bir “entelektlel ortadi” olarak konumlandirmasi ve
geleneksel el becerisiyle dijital algoritmalari sentezlemesi bakimindan ézgundur. Ogrenciyi hazir bir gérseli tiketen
pasif kullanici rolinden c¢ikarip, dijitalin baglattigr hikayeyi fiziksel emekle tamamlayan bir “Yaratici Yénetmen”
konumuna yuUkselten disiplinler arasi bir sanat egitimi modeli sunmaktadir.

Uygulamanin yenilikgi ve yaratici yond, “hibrit Gretim” metodolojisini kullanmasidir. grenciler, yapay zekanin
sundugu profesyonel kompozisyon tohumlarini analiz ederek gérsel okuryazarlik kazanirken; bu veriyi geleneksel
boyama teknikleriyle fiziksel tuvale aktararak teknoloji ile zanaat arasindaki boglugu doldurmaktadir. Bu sireg,
gunumuzin en buyuk sanatsal engellerinden biri olan “beyaz kagit korkusunu” teknolojik bir sicrama tahtasiyla
asmayi saglayarak yaraticiigr maksimize etmektedir.

DALL-E, Leonardo.ai gibi Uretken araglar ile Canva ve Padlet gibi Ucretsiz dijital platformlara dayanan uygulama,
dusuk maliyetli ve yuksek etkili yapistyla her sinif dtzeyine kolaylikla uyarlanabilir. Ogretim tasarimi, farkl disiplinlere
(edebiyat tamamlama, tarihsel canlandirma vb.) entegre edilebilir esneklige sahiptir. EBA ve benzeri égretmen
paylagsim platformlar Gzerinden yayginlastirilabilir yapida olmasi, uygulamanin farkli egitim ortamlarinda
uygulanabilirligini ve strdardlebilirligini garanti altina almaktadir.



4- eBot: Geri Donlisimden Gelecege Kultlr ve Teknoloji Képrisu

Erkan MERT

MUGLA/MARMARIS-Beldibi Sitki Zarali Ortaokulu
Bilisim Teknolojileri

Ege Universitesi Ege Meslek YUksekokulu Bilgisayar Programciligi BOlumunden 1999 yilinda mezun olmus; ardindan
Anadolu Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi programini 2003 yilinda tamamlamistir. Ayni
yil 6gretmenlik meslegine baslamis ve halen izmirde Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmeni olarak gérev
yapmaktadir.

Mesleki kariyeri boyunca FATIH Projesi, eTwinning ve Teknofest koordinatorludl goérevlerini Gstlenmis; ozellikle
kodlama, robotik ve yapay zekd alanlarinda égrencilere yénelik ¢ok sayida etkinlik, proje ve atélye calismasi
yUratmustar. TUBITAK 4006 Bilim Fuarlari kapsaminda ¢aligmalar yapmisg ve TUBITAK 4007 projelerinde g kez
atélye liderligi tstlenmigtir. EGitim teknolojileri ve yenilikgi 6gretim uygulamalari Gzerine galigmalarini strddrmekte;
6grencileriyle birlikte ulusal dizeyde bilim ve teknoloji projelerinde aktif rol almaktadir.

Sunum Basghg eBot: Geri D6nUsimden Gelecege Kultur ve Teknoloji Képrusu
Ders/Sinif Bilisim Teknolojileri 5-6 sinif

Tema Kodlama ve Robotik

Ogrenme Ciktilari ve Sureg Bilegenleri

« BT.5.4.1. Algoritmik C6zUm Stratejileri Geligtirme
+ BT.5.5.2. Robotik Bilesenleri ve Sensoér Kullanimi
+  BT.6.1.3. Dijital Uretim ve Tasarim

Dijital Ogretmen Yeterlikleri Cercevesi ile lligkisi
+ 1.3. Dijital igerik Uretme ve Paylagimi

«  21.0grenme ve OJretme Surecini Planlama

« 22 0grenme ve Ogretme Sureci

« 2.3.0Igme ve Degerlendirme

«  2.4.0grencilerin Dijital Uretim Sureglerini Destekleme [ Geligtirme

Kullanilan Araglar/Gerecler/Materyaller

+ Uygulama ve Web Araglari: Padlet, Kahoot, Wordwall, LearningApps, Teacheablemechineforkids, Scratch,
Mblock, Arduino Ide, Gemini, ChatGPT, Claude, Google Al Studio, Google Antigravity, Unity

«  Donanim: Geri dénugum materyalleri (karton, plastik vb.), Mikrodenetleyici kartlar (Arduino/Mbot), Sensérler

«  (Mesafe, Igik).Yazilim: Blok tabanl kodlama araglari (mBlock/Scratch), Sosyal Medya Gunlugu (Dijital igerik
Uretimi)

«  Egitsel Araglar: Vaka analiz formlari, &n test/son test degerlendirme 6lgekleri

Uygulamanin Amaci

eBot projesinin temel amaci; ortaokul 6grencilerinin kodlama ve robotik egditimine kargi duyduklari “zor ve sikicl” 6n
yargisini kirmaktir. Sarikaya (2018) yapilan aragtirmaya gére Ortaokul égrencilerinin %14,3'0 Kodlama ve Robotik
Egitiminin hem sikici hem de zor oldugunu belirtmisglerdir. TUrkiye YUzyih Maarif Modeli'nin “butincul gelisim”
ilkesiyle tam uyumlu olan bu proje, atik materyallerin muhendislik disipliniyle bulustugu, strduralebilir bir 8§renme
ekosistemi inga eder.



Uygulamanin temel vizyonu, égrencileri sadece tuketen degil; problem c¢ézen, tasarlayan ve Ureten bireylere
dénastarmektir. Bilgisayar destekli programlama ve yaparak-yasayarak égrenme metotlariyla, karmasik
teknolojik kavramlar birer oyun arkadasina dénusur. Ancak eBot'un kalbi, teknik kabiliyetlerinin ¢ok étesinde atar:
O, sirt gantasinda “Tark Kaltar Kesesi” ve dijital bir ganltk tagiyan bir “Kaltar Elgisi”dir. Bu uygulamanin nihai amaci,
teknolojiyi milli de@erler ve karesel ig birligiyle harmanlamaktir. Madrid’den Valletta'ya, Atina’dan, Bologna'ya,
Vargova'yq, Londra'ya ve oradan Ulkemizin siniflarina uzanan bu yolculukta eBot; dzel egitim dJrencilerinden
ortaokul seviyesine kadar her gocuga, teknolojinin birlestirici glicint asilar. Kisacasi eBot, atik malzemelerin iginde
sakli olan potansiyeli ortaya ¢ikarirken, dgrencilerimizin zihnninde de gelecegin kodlarini yazmayi ve onlari dinya ile
konusan birer teknoloji asistani yapmayi hedefler.

Uygulamanin Ozeti

eBot, sadece devrelerden ve kod satirlarindan olugan bir robot degil; gocuklarin teknolojiye kargi érdugu “zor ve
sikict” duvarlarini yikan, geri déndsumden dogan dijital bir devrimdir. Ginimuzde ortaokul 6grencilerinin 6nemli
bir kismi robotik egitimini karmasik bir engel olarak gérurken, bu uygulama soyut algoritmalari somut bir yagsam
deneyimine doénustirmeyi amaglar. Tarkiye YUzyih Maarif Modeli'nin “battncul gelisim” ilkesiyle tam uyumlu
olan bu proje, 4 farkll Glkeden 6 okul ve 90 6gdrencinin essiz katkilariyla, atik materyallerin mthendislik disipliniyle
bulustugu surdurdlebilir bir 6grenme ekosistemi inga eder. Uygulamanin temel vizyonu, 6grencileri sadece
tuketen degil; problem ¢ozen, tasarlayan ve Ureten bireylere dénulstirmektir. Bilgisayar destekli programlama ve
yaparak-yasayarak é6grenme metotlariyla, karmagik teknolojik kavramlar birer oyun arkadagina dénugur. Ancak
eBot'un kalbi, teknik kabiliyetlerinin ¢ok étesinde atar: O, sirt gantasinda “Turk Kaltar Kesesi” ve dijital bir gunluk
tagtyan bir “Teknoloji Asistani ve Kultar Elgisi"dir. Bu uygulamanin nihai amaci, teknolojiyi milli degerler ve kuresel
is birligiyle harmanlamaktir. Madrid’den Valletta'ya, Atina’dan tlkemizin siniflarina uzanan bu yolculukta eBot; 6zel
egitim dgJrencilerinden ortaokul seviyesine kadar her gocuga, teknolojinin birlestirici gticint asilar. Kisacasi eBot,
atik malzemelerin iginde sakli olan potansiyeli ortaya gikarirken, 90 6grencimizin zihninde de gelecedin kodlarini
yazmayi ve onlari dinya ile konusan birer teknoloiji lideri yapmayi hedefler.

lyi Uygulama Orneginin Ozgun Dederi

Bu uygulama, geri déontstm materyallerini ileri teknoloji robotik sistemlerle birlestirmesi ve bu teknik sureci tlkeler
arasi bir “Kaltdr Elgiligi” gérevine doénustirmesi bakimindan 6zgundar. 4 farkli tlkeden 6 okul ve 90 égrencinin
katiimiyla gergeklesen bu yapi; gcevre bilincini, robotik kodlamayi ve kulttrel etkilesimi tek bir potada eriten disiplinler
arasi bir 6gretim tasarimi sunmaktadir. Projenin maskotu eBot'un sirt gantasinda tasidigr “Turk Kultr Kesesi” ve
ortaklasa yazilan dijital ginlugu, teknolojiyi duygusal ve kaltarel bir kdpra haline getirmektedir. Uygulamanin yenilikgi
ve yaraticl yénu, 6grencilerin atik malzemeleri analiz ederek onlari iglevsel bir teknoloji asistanina dénustardukleri
aretim odakl bir 6§renme sureci icermesidir. Ogrenciler vaka analizi ve yaparak yagayarak 6grenme metotlariyla,
karmagik algoritmalar somut birer “Kaltar Elgisi"ne dénustirmektedir. Bu slreg; yaraticilik, problem ¢ézme, dijital
okuryazarlik ve kuresel vatandaslik gibi Ust duzey becerilerin gelisimini desteklemektedir. Agik erisimli kodlama
araglarina ve her yerden ulagilabilecek geri dénisim materyallerine dayanan uygulama, farkh sinif dtzeylerine
ve sosyo-ekonomik kosullara kolaylikla uyarlanabilir. 2018 yilindan bu yana surekliligini koruyan ve uluslararasi
basinda yer bularak yayginlagan bu model, paylasilabilir 6gretim tasarimi sayesinde farkli brang égretmenleri
tarafindan da uygulanabilir ve surdrulebilir niteliktedir.



5- Yetigkin Egitiminde Yapay Zek& Destekli Dijital Beceriler ve Kariyer Geligimi

Hakan YANDIM

BILECiIK/BOZUYUK-Bozuyuk Halk Egitimi Merkezi
Bilgisayar ve OJretim Teknolojileri

BozUyuk Halk Egitimi Merkezinde Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri alaninda égretmen olarak gérev yapmaktadir.
Calismalarini ézellikle yetiskin egitiminde dijital becerilerin gelistiriimesi, yapay zekd araglarinin egitim sureglerine
entegrasyonu ve Uretim odakll 6§renme yaklasimlar Gzerine yogunlagtirmaktadir.

Bu kapsamda, kursiyerlerin is yagamina uyumlarini desteklemeye yénelik uygulamalar gelistirmekte; dijital portfolyo
olusturma ve yapay zekd destekli 5grenme modelleri Gzerine egitim ve atdlye ¢aligmalari yaratmektedir.

Sunum Bashgi Yetiskin Egitiminde Yapay Zek& Destekli Dijital Beceriler ve Kariyer Geligimi
Ders/sinif Bilgisayar isletmenligi (Operatérlagu) Kursu — Yetigkin Egitimi

Tema Dijital Okuryazarlik, Yapay Zeka Destekli Uretim ve Kariyer Geligimi

Ogrenme Ciktilari ve Sureg Bilegenleri

Bu uygulama kapsaminda kursiyerler:

«  Kelime iglemci, elektronik tablo ve sunum araglarini etkin kullanir.

+ Google Workspace araglariyla gevrim igi is birligi yapar.

+ Yapay zekd araglarini igerik Uretimi ve problem ¢ézme sureglerinde kullanir.
- Dijital ortamlarda veri toplama ve analiz etme becerisi kazanir.

- Dijital portfolyo olusturarak 6grenme Urunlerini sistemli bigimde sunar.

«  Telif haklarina uygun dijital igerik Uretir.

Dijital Ogretmen Yeterlikleri Cercevesi ile lligkisi
+ 13. Dijital igerik Uretme ve Paylagimi

« 15Ig Birligi

« 2.2 0grenme ve Ogretme Sureci

+ 2.3.0Igme ve Degerlendirme

«  2.4.0grencilerin Dijital Uretim Sureglerini Destekleme [ Geligtirme

Kullanilan Araglar/Gerecler/Materyaller

« Canva Al /[ChatGPT [ Gemini [ DeepSeek [ Claude [ CoPilot

«  XMind / ForaMind

+ Google Dékumanlar, Google E-Tablolar, Google Slaytlar Google Formlar
+ Deepl, Google Lens

« Google Drive

« iLovePDF, iLovelMG

«  ElevenLabs [ YouTube Studio / Suno

«  Gamma [ SlidesGo

Uygulamanin Amaci

Yetisgkin kursiyerlerin dijital becerilerini gelistirerek is yasamina uyumlarini kolaylastirmak, yapay zeké& destekli
araclari Gretim sureglerinde kullanmalarini saglamak ve bireyleri dijital igerik Greten aktif édgrenenler haline
getirmektir.



Uygulamanin Ozeti

Bu uygulama, BozUyuk Halk EGitimi Merkezinde yetigkin kursiyerlere yonelik yaruttlen Bilgisayar igletmenligi kursu
kapsaminda gergeklestiriimistir. Uygulama 8 haftalik stregte hibrit ve tersine 6grenme yaklagimi ile yGratdimauas;
ders icerikleri video olarak sunulmus, sinif i¢i stregler uygulama ve Uretim odakli gergeklestiriimistir.

Egitim strecinde MS Office ve Google Workspace araglart ile ortak ¢galisma deneyimi kazandirilmigtir. Yapay zekd
araclari ile gérsel tasarim, geviri ve igerik Uretimi calismalari yapilmistir. Kursiyerler yapay zekd asistanlarini teknik
sorunlari gézmek ve 6grenme sureglerini desteklemek amaciyla kullanmistir.

Her kursiyer icin olusturulan dijital portfolyo klasérleri ile 6grenme UrUnleri sistemli bigimde arsgivienmistir. Streg
sonunda ézgegmis, tasarim ve dijital igeriklerden olugan somut ¢iktilar elde edilmigtir.

lyi Uygulama Orneginin Ozgun Degeri

Bu uygulama, geleneksel bilgisayar 6gretimini yapay zekd araglari ve dijital portfolyo yaklasimi ile birlestirmesi
bakimindan ézgundur. Kursiyerler yalnizca bilgi edinmekle kalmayip gergek yasamda kullanabilecekleri arunler
Uretmektedir.

Yapay zekd asistanlarinin 6grenme suirecinde problem ¢ézme araci olarak kullanilmasi uygulamanin yenilikgi
yonuna olugturmaktadir. Ucretsiz ve erigilebilir araglara dayall olmasi sayesinde farkli egitim ortamlarinda
uygulanabilir ve surdurudlebilirdir.

6- Mathematics Mastery: Bridging Mathematical Literacy and Citizenship
Education

Hulya BUYANKARA

BINGOL/MERKEZ-Yunus Emre Anadolu Lisesi
Matematik

Cumbhuriyet Universitesi Egitim Fakultesi Tezsiz Yuksek Lisans Programi mezunudur. 18 yildir Milli Egitim Bakanhgi
bunyesinde lise matematik 6gretmeni olarak gérev yapmaktadir.

Ulusal ve uluslararasi diuzeyde eTwinning ve Erasmus+ projelerinde aktif rol almakta; The Green Changemakers
adll eTwinning projesiyle European Training Foundation (ETF) 2022 Green Skills Awards birincilik édulune layik
gorulmustar. Ayrica TUBITAK 2204-A arastirma tabanl matematik projeleri kapsaminda gok sayida lise 6grencisine
danismanlik yaparak ulusal duzeyde 6duller elde edilmesine katki saglamistir. Mesleki ¢caligmalari; matematiksel
okuryazarid@in disiplinlerarasi yaklasimlarla butunlestiriimesi ve égrenci merkezli arastirma temelli 6§renme
uygulamalarina odaklanmaktadir.

Sunum Bashgi Mathematics Mastery: Bridging Mathematical Literacy and Citizenship Education
Ders/Sinif Matematik (Hazirlik, 9-12.Sinif) Demokrasi ve insan Haklari Dersi

MATEMATIK DERSI

+ Geometrik Sekiller, istatistiksel Arastirma Sureci, Veriden Olasiliga, istatistiksel
Arastirma Sureci, istatistiksel Arastirma Sureci, Tema: Hazir Veriler Uzerinde
Calisma

DEMOKRASI VE INSAN HAKLARI DERSI

«  Demokratik Katilim




Ogrenme Ciktilari ve Surec Bilegenleri

MAT.H.4.l. Farklh geometrik kavram ve sekillerin inga ¢aligmalarinda matematiksel arag ve teknolojilerden
yararlanabilme.

MAT.H.4.2. Matematiksel arag ve teknolojilerden yararlanilarak inga edilen bazi ézel dértgenlerin (yamuk,
paralelkenar, dikddrtgen, egkenar dértgen, kare) ézellikleri ile ilgili gikarim yapabilme.

MAT.H.4.3. Fraktallar ¢ézimleyebilme.

MAT.H.4.4. Geometrik sekiller kulanilarak olusturulan suslemeleri ¢ézimleyebilme.

MAT.H.4.5. Geometrik sekillerden kaplamalar sentezleyebilme.

MAT.9.6.1. Tek nicel degiskenli veri dagilimlari ile galisabilme ve tek nicel degisken igeren veriye dayall karar verebilme.
MAT.9.6.2. Bagkalari tarafindan olusturulan tek nicel degigkenli veri dagiimlarina iligkin istatistiksel sonug veya
yorumlari tartigabilme.

MAT.10.6.1. iki kategorik degiskenli veri ile galigabilme ve iki kategorik degisken arasindaki iligkililige dayal karar verebilme.
MAT.10.6.2. Bagkalari tarafindan olusturulan iki kategorik degiskenli verilerin iligkililigine dayali istatistiksel sonug
ve yorumlari tartigabilme.

MAT.11.3.1. iki nicel degiskenli veri ile caligabilme ve iki nicel degisken arasindaki iligkililige dayal karar verebilme.
MAT.11.3.2. Bagkalar tarafindan olusgturulan iki nicel degiskenli verilerin iligkililigine dayali istatistiksel sonug ve
yorumlari tartigabilme.

MAT.9.7.1. Olaylarin olasiligini gézleme dayall tahmin edebilme.

MAT.9.7.2. Olaylarin olasiligina iligkin timevarimsal akil yaratebilme.

MAT.12.5. Toplumsal ve bilimsel durumilara iligkin hazir veri ile ¢galisabilme ve hazir veriye dayali karar verebilme
DiH.2.1 Etkin vatandasin 6zelliklerine yonelik olugturdugu tranleri paylasabilme.

DiH.2.2. Etkin vatandas olarak toplumsal yagsamda kargilagabilecedi sorunlarin ¢dézimune yoénelik fikirlerini
eyleme dénusturebilme.

DiH.2.3. Demokrasinin strddralebilirligini sinirlayan bir soruna alternatif gézamler Gretebilme.

Dijital Ogretmen Yeterlikleri Cergevesi ile ilikisi

1.1. Bilgi Okuryazarhgi

1.2. Veri Okuryazarhgi

1.3. Dijital igerik Uretme ve Paylagimi

1.4. lletigim

1.5. Ig Birligi

2.1. 6grenme ve OFretme Surecini Planlama
2.2. 6grenme ve OJretme Sureci

2.3. Olgme ve Degerlendirme

2.4. Ogrencilerin Dijital Uretim Sureclerini Destekleme [ Geligtirme
3.2. Kisisel Veri Guvenligi

3.3. Telif Haklar!

3.4. Erisilebilirlik ve Kapsayicilik

3.5. Farkllagtirma ve Kisisellestirme

Kullanilan Araclar/Geregler/Materyaller

Renderforest, Genially, Canva, Kahoot, Comica, Padlet, Google.forms, CrosswordLabs, Pawtoon, Piktochart, Capcut,
Flipitty, Pixton, Wordcloud, Wordart, Bitmoji, Voki, Chatterpix, Momentcam, Thinglink, Vocaroo, Google Sheets,
Youtube, Sway.cloud, Phinsh, ChatGPT, Python, Matplotlib, GeoGebra, Zoom, Microsoft Teams, Google Meet,
Educaplay, Learningapps, Wordwall, Google Slides, Google Workspace

Uygulomonln Amaci

Ogrencilerin toplumsal sorunlara ¢é6zim tretme becerilerini gelistirmeyi; veri toplama, analiz ve matematiksel akil
yaratme surecleriyle bilgiyi i¢sellestirmelerini saglayarak aktif vatandaslik bilinci kazandirmayr amaglamaktadir.
Ayrica, Avrupa vatandaghgi gergevesinde demokratik degerlerin farkindahgdini artirmayi ve dijital araglar araciligiyla
veri okuryazarhdi ile dijital yetkinliklerini geligtirmeyi hedeflemektedir.



Uygulamanin Ozeti

ESEP (Avrupa Okul Egitimi Platformu) Avrupa genelindeki 6gretmenler, okul ydneticilerive uzmanlarigin geligtirilimisg dijital
i birligi platformudur. Okullarin Avrupa’daki diger okullarla ortaklik kurmasini kolaylasgtirir. Bilgi ve iletigsim Teknolojileri
(BIT) kullanimi yoluyla okullar arasi ig birligini, kultarel aligverigi ve egitimde kaliteyi artirmayi amaglamaktadir. Bu
galisma ESEP platformunda Turkiye, ispanya, Hirvatistan, Portekiz ve Polonya’dan 7 okul, 9 égretmen ve 16-19 yas
araliginda gesitli kalttrel arka planlara sahip 76 égrenci tarafindan 8 ay sureyle yuratilmustar.

Bu ¢alisma aylik “Matematiksel Vatandaslik Akademisi” etkinlikleri etrafinda yapilandiriimis olup teknoloji destekli bir
6grenme sureci igermektedir. Caligma sirecinde égrenciler, kiz gocuklarinin egitime erigimi, gevresel strdurualebilirlik,
Ulkesel segimlerde genglerin katiim oranlari gibi toplumsal konulara odaklanmig; kamuoyu yoklamasi yapmis,
veriler toplayarak istatistiksel analiz strecleri ylratmus ve sonuglarini 6zgun dijital tasarimlarla gevrim igi ortamda
sunmuglardir. Ogrenciler planlanan aylik faaliyetler yoluyla aktif vatandasglik bilinci gelistirirken gok gesitli Web 2.0~
3.0 ve Al temelli araglarla ¢alismis hem bireysel hem de isbirlikci dijital Granler ortaya koymus, dijital okuryazarlik
becerilerini geligtirmigtir. Ogrenciler ¢evrimici bir caligtay yoluyla matematiksel okuryazarlik ve vatandasglik egitimi
olmak Uzere iki disiplinlerarasi arastirma grubuna katiimigtir. Ogrenciler matematiksel okuyazarlik grubunda ortak bir
Canva duzenleme baglantisi kullanarak, meydan okumaya dayall gok sayida hesaplama gerektiren iki zorluk temelli
senaryo belirlemistir. Ardindan agik erigsimli GeoGebra dinamik geometri yaziimindan yararlanarak istatistiksel
verileri tablolara ve histogram grafiklerine dénustirme pratigi kazanmiglardir. Vatandaslik grubunda ise saglik
hizmetlerine erigim, zorunlu egitim, toplumsal farkindalidi ve aktif katimi tegvik etmede vatandaslik egitiminin rolu,
vatandaslarin hukuki destege erisiminin saglanmasi, dogustan vatandaslik, askerlik yakamlulUkleri, vatandaglik tipleri,
go¢ ve gécmenlik politikalar oimak tzere 9 tematik arastirma konusu belirlenmistir. Bu temalarin her biri kapsamli
ve akademik olarak titiz bir incelemeye tabi tutulmustur. TUm bulgular bilimsel referanslar ve guvenilir kaynaklar
aracihdyla desteklendikten sonra yapay zekd tabanli ThinkLink araciyla interaktif bir sunuma dénudstardlmustar.
Matematiksel okuryazarlik ve vatandaslik egitimi arasinda képrd kurma girisimimizin bir pargasi olarak; égrencilerimiz
bu iki alanin kesistigi temel kavramlari vurgulayan kapsamli bir terimler s6zIugu gelistirmistir. Segilen terimler
katiimcilarin ana dillerinde Vocaroo web araci ile seslendiriimis; ses kayitlari Google Sheets Uzerine entegre edilerek
cesitli dillerde telaffuz érneklerini igceren ¢ok dilli dijital bir sézIUk olusturulmustur. Bu dijital sézIUk, farkli dilsel ve kultarel
baglamlardaki is birligi cabalarimizi desteklemek icin hem bir referans araci hem de pedagoijik bir kaynak gérevi
gérmustdr.

Sure¢ boyunca 6grenme kanitlari dijital drtinler araciligiyla degerlendiriimis ve geri bildirimlerle desteklenmistir. Bu
calisma égrencilere aktif vatandaslik bilinci kazandirmakla kalmayip; Tarkiye Yazyil Maarif Modeli'ndeki matematiksel
muhakeme, matematiksel problem ¢ézme, matematiksel temsil, veri ile ¢alisma ve veriye dayall karar verme,
matematiksel arag ve teknoloji ile galisma olmak Uzere beg matematik alan becerisini batinuyle igeren bir 6grenme
deneyimi ortaya konmustur.

lyi Uygulama Orneginin Ozgun Dedgeri
Bu ¢alisma Roma filozofu Seneca'ya atfedilen Protégé Etkisi pedagojik yaklagimi temelinde tasarlanmis ve aylik
"Matematiksel Vatandaslhk Akademisi” etkinlikleri etrafinda yapilandirilmigtir. Bu yaklasim, égrencilerin hem
6grenen hem de 6greten roller Ustlenmesini saglayarak ¢ift yonlu ve etkilesimli bir 8§grenme ortami olusturmustur.
Aktif vatandaslik bilincini olusturmak icin sosyal sorunlara deginmek gerekir ve bu ¢calisma bunu matematiksel
okuryazarlikla bagarmigtir. Bu dinamik iginde matematik okuryazarlidi ile vatandaslik egitimi arasinda képra kuran
cok dilli dijital bir sesli sézluk gelistiriimistir. Bu igbirlik¢i Gran, disiplinlerarasi yaklasimiyla alaninda ézgun bir Grin
olarak 6ne ¢ikmaktadir. Calisma sonucunda égrenciler veri gérsellestirme, modelleme ve etkilesimli sunumlar
olugturmak igin dijital araglari kullanma konusunda beceri kazanmigtir. Ogrenciler gevrimigi toplantilarda ingilizce
iletisim kurarak dil becerilerini gelistirmisg, uluslararasi takim ¢aligmalari yoluyla diger insanlarin argmanlarini
dinlemeyi ve kendi fikirlerini savunmayi 6grenmis, iletisim, sosyal ve dijital becerilerini guglendirmistir. Calisma,
6grencileri ¢irakliktan ustaliga tasiyan yapilandiriimis 6grenme sireciyle 21. ylzyil becerilerini batincul bigimde
desteklemekte; olusturdugu pedagojik model ile ESEP platformunda sUrdUrulebilir ve Avrupa genelinde
yayginlastirilabilir bir iyi uygulama érnegdi sunmaktadir.

=]



7- Dil Egitiminde Yesil Ekran Teknolojisinin Kullanimi

ipek CAKMAK YILMAZ

DUZCE/MERKEZ-Bahgesehir Bilim ve Sanat Merkezi
ingilizce

ingiliz Dili ve Edebiyati lisans mezunudur. Milli Egitim Bakanligina bagh gesitli projelerde igerik gelistirme uzmani
olarak gérev almistir. 14 yillik 6gretmenlik deneyimine sahip olup, son ¢ yildir Bilim ve Sanat Merkezinde (BILSEM)
gbérev yapmaktadir.

Egitimde yenilik¢i yaklasimlari benimseyerek 6grenci merkezli 6grenme ortamlari tasarlamakta ve disiplinler
arasl projeler gelistirmektedir. Calismalari; dijital egitim teknolojileri, yapay zekd uygulamalar ve egitim
iceriklerinin gelistiriimesi alanlarina odaklanmaktadir. Ulusal ve uluslararasi egitimlere katilarak mesleki geligimini
surdarmektedir.

Sunum Bashg Dil Egitiminde Yesil Ekran Teknolojisinin Kullanimi

Ders/sinif ingilizce 5. 6. 7. 8. Siniflar

Tema Her sube duzeyinde 6grenme ¢iktilari ile adapte edilebilir

Ogrenme Ciktilari ve Sureg Bilegenleri

«  ELT.BLI: Ogrenciler, gunltk yagam ve okul temelli baglamlarda ingilizceyi s6zIG olarak akici ve anlasilir bigimde
kullanabilme becerisi gelistirir.

+  ELT.B1.2: Ogrenciler, kendi deneyimlerini, hayal gictnu ve fikirlerini senaryo ve kisa metinler araciligiyla hedef
dilde yapilandirarak ifade edebilme becerisi kazanir.

« ELT.BL.3: Ogrenciler, izledikleri ve dinledikleri igeriklerin ana fikrini ve o6nemli ayrintilarini anlayarak
yorumlayabilme becerisi gelistirir.

«  ELT.BL.4: Ogrenciler, is birligi temelli 6§renme sireglerinde akranlariyla etkilegim kurarak hedef dilde iletigim
ve geri bildirim becerilerini geligtirir.

«  ELT.B15: Ogrenciler, dijital araglari (Canva, yapay zekd araglari, video dizenleme yazilimlar) kullanarak
hedef dilde 6zgun ve gok modlu igerik Uretebilme becerisi kazanir.

Dijital Ogretmen Yeterlikleri Cercevesi ile lligkisi
«  21.0grenme ve OJretme Surecini Planlama

« 2.2 0grenme ve Ogretme Sureci

« 2.21. Dijital Materyal Segme

«  2.2.2.Dijital Materyal Olusturma

«  2.2.4. Dijital Materyal Kullanma

+  2.25.0grenme ve Ogretme Ortamini Tasarloma ve Yonetme

« 2.3.0Igme ve Degerlendirme

«  2.3.2.0grenmenin Dederlendiriimesi

+  2.3.3. Geri Bildirim

+  2.4. Ogrencilerin Dijital Uretim Sureglerini Destekleme [ Geligtirme
«  241.Bilgi ve Medya Okuryazarligi

+  2.4.2. Dijital Urtin Olusturma

+  2.4.3.Guvenlik ve lyi Olug

+ 2.4.5.Sorumlu Kullanim

+ 2.4.6.Problem Cézme



« 3. Etik ve Sorumlu Kullanim

« 3.3.Telif Haklan

« 3.4 Erisilebilirlik ve Kapsayicilik

« 3.5. Farkhlastirma ve Kigisellestirme
«  3.6. Surdurulebilirlik

Kullanilan Araglar/Gerecler/Materyaller

Canva, Web 2.0 araglari, Uretken YZ araclari, Video ve Ses Duzenleme Araglari

Uygulamanin Amaci
Dil 6grenme sureglerinde soyut dil yapilarin, yesil ekran ve dijital igerik Uretim araglari araciigiyla farkli yas
dazeylerine uygun 6grenme ¢iktilariyla iligkilendirilerek kazandiriimasi.

Uygulamanin Ozeti

Bu calisma, dil é6gretiminde soyut dil yapilarini daha anlamli ve etkilesimli héle getirmek amaciyla yesil ekran
teknolojisi ve dijital hikdyeleme araclarinin kullanimini temel almaktadir. Farkli yas kademelerine uygun é6grenme
ciktilart dogrultusunda égrencilerin dil yapilarini baglam iginde kullanmalari ve tretim yapmalar hedeflenmistir.

Uygulama surecinde dgrenciler, belirlenen dil yapilarini senaryo temelli etkinlikler araciliiyla 6grenmis ve yesil
ekran teknolojisi kullanarak kisa dijital hikayeler, senaryolar, diyaloglar ve canlandirmalar olugturmustur. Bu stregte
o6grenciler, video ¢ekim tekniklerini kullanarak yesil perde éninde senaryolarina uygun ¢ekimler gergeklestirmis;
elde ettikleri gérantuleri yapay zekd destekli araglar araciidiyla hazirladiklar arka plan gérselleriyle birlegtirerek
montajlamistir. Ayrica ses duzenleme, ekleme-gikarma iglemleri, muzik ve efekt kullanimi ile metin ekleme gibi
video duzenleme sureglerini aktif bicimde kullanarak, senaryolarina uygun nihai dijital drtnlerini ortaya koymustur.

Sdre¢ boyunca égrenciler, dijital araglar araciliiyla kendi konugma ve yazma Grunlerini tasarlamig, kaydetmis
ve duzenlemistir. Calisma sonunda égrencilerin dil yapilarini daha anlamii baglamlarda kullanabildikleri, dijital
igerik GUretme surecine aktif katilim gésterdikleri ve 6grenmeye ydnelik motivasyonlarinin arttigr gézlemlenmistir.
Bu sureg, iletisim becerileri, yaraticilik ve dijital okuryazarlik becerilerinin gelisimine katki saglayarak Turkiye Yazyil
Maarif Modeli'nin 6grenci merkezli ve beceri temelli yaklagsimiyla uyumlu bir 8grenme deneyimi ortaya koymustur.

lyi Uygulama Orneginin Ozgun Degeri

Bu uygulama, égrencilerin 6grenme surecinin tim asamalarinda aktif Uretici rol Gstlenmesi bakimindan ézgunddr.
Ogrenciler kendi senaryolarini yazmakta, yesil ekran teknolojisi ile gekimlerini gergeklestirmekte ve yapay zekd
araclariyla olusturduklari arka planlarla videolarini buttnlestirerek nihai Grtnlerini Uretmektedir.

Sdreg, senaryo yazimi, ¢ekim, montaj ve dijital dizenleme asamalarinin tamaminda égrencinin aktif oldugu
butuncul ve Uretim temelli bir 5grenme deneyimi sunmaktadir. Bu yénuyle dijital okuryazarlik, yaraticilik, problem
¢bézme ve iletigsim becerilerini gelistiren yenilikgi bir yaklagim ortaya koymaktadir. Ayrica senaryo temelli yapisi
sayesinde farkll yas ve seviyelere uyarlanabilir, sirdUrdlebilir ve yayginlagtirilabilir bir iyi uygulama érnegi niteligi
tasimaktadir.



8- Problem Temelli Ogrenme ile Ses Analizi: Python ve FFT Tabanl Bir BILSEM
Uygulamasi

MUzeyyen Merve BAKANGOZ

ZONGULDAK/EREGLI-Kdz. Eredli Sahinde Hayrettin Yavuz Bilim ve Sanat Merkezi
Bilgisayar ve OJretim Teknolojileri

Bilgisayar ve Egitim Teknolojileri alaninda lisans ve lisansustd egitim almig, uzun yillara dayanan égretmenlik
deneyimine sahip bir egitimcidir. Mesleki kariyeri boyunca kodlama, robotik ve yapay zekd& temelli egitim
uygulamalari alanlarinda aktif rol almig; 6gretmenlere yénelik hizmet ici egitimler yGratmauastar.

Ulusal ve uluslararasi projelerde koordinatérltk ve danismanlik gérevleri Ustlenmis; proje ve yarigma ¢alismalariyla
gesitli basarilar elde etmistir. 2025 yilinda Yilin OJretmeni segilmis olup, halen danismanlik faaliyetleri yaratmekte
ve Avrupa Birligi projeleri odaginda ¢alismalarini sirdtdrmektedir.

Sunum Bashgi Problem Temelli Ogrenme ile Ses Analizi: Python ve FFT Tabanli Bir BILSEM Uygulamasi
DersIS|n|f Bilgisayar ve Ogretim Teknoloijileri/Proje Grubu

Tema Projenin Hazirlanmasi, Gelistirilmesi ve Sonuclandiriimasi

Ogrenme Ciktilari ve Sureg Bilegenleri

+  BILPUY.8.1Literaturden toplanan bilgilere gore projenin éncelikleri ve amaglari dogrultusunda girig boIUMUnU
(Girig, problem durumu, konuya ézel alt bagliklar, aragtirmanin amaci, problem ve alt problemler, hipotezler,
varsayimlar, sinirliliklar, tanimlar) yorumlayabilme.

+  BILPUY.8.2.Gereklidurumlarda projenin arastirma problemive alt problemler igin bir hipotezi yapilandirabilme.

+  BIL.PUY.8.3. Projenin girig bolUmUnU olugturan bilegenleri sentezleyebilme.

BILPUY. 8.4. Bir arastirmada bilimsel arastirma yéntemlerinin énemini ¢ézimleyebilme.

«  BILPUY. 8.5. Bilimsel arastirma yéntemlerinden nicel arastirmalarin yerini, Gnemini ve turlerini sorgulayabilme.

+  BILPUY. 8.6. Bilimsel arastirma yéntemlerinden nitel arastirmalarin yerini, &nemini ve turlerini sorgulayabilme.

+  BILPUY. 8.7.Bilimsel arastirma yéntemlerinden nicel arastirmalarin yerini, Gnemini ve tarlerini sorgulayabilme.

+  BILPUY.8.8.Bilimselaragtirmaydntemlerindenkarma arastirmalarin yerini, 6neminive turlerinisorgulayabilme.

«  BILPUY. 8.9. Nitel, nicel ve/veya karma arastirma yéntemlerini dikkate alarak hazirlayacag proje igin bilimsel
arastirma desenine karar verebilme.

+  BILPUY. 8.10. Projenin éncelikleri ve amaglarina iligkin verilerin toplanacagi evren, érneklem/katiimcilar/
arastirma sahasi/ veri kaynagi/kaynaklari ya da odak grup/ ¢aligma grubuna karar verebilme.

+  BILPUY.8.11. Projenin dncelik ve amaglarina uygun veri toplama araci/araglar ve ézelliklerine karar verebilme

+  BILPUY. 8.12. Projenin dncelikleri ve amaglarina hizmet edecek veriyi toplayabilme.

+  BILPUY. 8.13. Toplanan verilerin analizinde kullanilabilecek araglari ve ézelliklerini (SPSS, Nvivo, Maxquda, vb.)
sorgulayabilme.

+  BILPUY. 8.14. Projenin éncelikleri ve amaglari dogrultusunda toplanan veriyi ¢ézumleyebilme.

+  BILPUY. 8.15. Analizi yapilan proje verilerini birbirleriyle iligkili olacak sekilde siniflandirabilme.

BILPUY 8.16. Projenin éncelikleri ve amaglari dogrultusunda elde edilen bulgulari yapilandirabilme.

+  BILPUY.8.17. Projenin oncelikleri ve amaglar dogrultusunda elde edilen bulgulari igeren tablo, grafik, sekil ve
diyagram hazirlayabilme.

- BILPUY.8.18. Projenin 6ncelikleri ve amaglar dogrultusunda elde edilen bulgulari yorumlayabilme.



Dijital Ogretmen Yeterlikleri Cergevesi ile Iligkisi
+  1.3.Dijital igerik Uretme ve Paylagimi

«  21.0grenme ve OJretme Surecini Planlama

« 2.2 0grenme ve Ogretme Sureci

+ 2.3.0Igme ve Degerlendirme

+  2.4. Ogrencilerin Dijital Uretim Sureglerini Destekleme [ Geligtirme

« 3.1 Etik ve Sorumlu Kullanim

« 3.3. Telif Haklari ve Aglk Veri Kullanimi

Kullanilan Araglar/Gerecler/Materyaller
+  Python

« Raspberry Pi

«  Mikrofon senséru (ses verisi toplama)

«  Gergek ses veri setleri (kutup ayisi kayitlarr)

«  Jupyter Notebook / Python gelistirme ortamlari

«  Drone (ileri uygulama asamasi)

Uygulamanin Amaci

Bu uygulamanin amaci; égrencilerin soyut matematiksel ve fiziksel kavramlari (frekans, sinyal, ddntisiim) gergek
yasam problemleri Gzerinden anlamlandirmalarini saglamak ve veri analizi, algoritmik dasinme ile dijital sistem
gelistirme becerilerini butuncul bir sekilde gelistirmektir.

Ayrica dgrencilerin yalnizca teknoloji tiketen bireyler dedil; veri Greten, analiz eden ve ¢6zUm geligtiren Uretken
bireyler hdline gelmeleri hedeflenmistir.

Uygulamanin Ozeti

Bu uygulama, BILSEM &grencileriyle yUrttulen ve problem temelli 6grenme yaklagimini teknoloji ile butlnlestiren
disiplinlerarasi bir ¢caligmadir.

Suregte égrenciler, gergek kutup ayisi ses verilerini kullanarak Python ile Hizli Fourier Déntsuma (FFT) tabanli
analizler gerceklestirmis, elde edilen verileri yorumlayarak farkl davranig durumlarini siniflandirmistir. Raspberry Pi
ve mikrofon sensoérd kullanilarak gelistirilen sistem test edilmis ve dogrulanmustir.

Uygulama sUrecinde égrenciler; veri analizi, algoritmik distinme ve sistem gelistirme becerleri kazanmis; ¢alisma,
somut bagari ile sonuglanarak yayginlastirilabilir bir model ortaya koymustur.

lyi Uygulama Orneginin Ozgun Dederi
Bu uygulama, teknoloji kullanimini ara¢ duzeyinden g¢ikararak veri analizi, bilimsel arastirma ve problem ¢ézme
sUregleriyle butunlestirmesi agisindan 6zgundur.

Ogrencilerin hazir uygulamalar yerine FFT tabanli analiz strecini kendilerinin geligtirmesi ve gergek veriler Gzerinden
karar mekanizmalari olusturmasi galigsmayi farkllastirmaktadir.

Acik kaynakli yazilim ve erigilebilir donanimlar kullaniimasi sayesinde farkli egitim ortamlarina uyarlanabilir,
surdurulebilir ve yayginlasgtirilabilir bir model sunmaktadir.



9- innoRame (Innovative Digital Approaches in Religious and Moral
Education) Din ve Ahlak Egitiminde Yenilik¢i Dijital Yaklagimlar

Mine CERGCIOGLU

MANIiSA/YUNUSEMRE-Toki Ortaokulu
Din Kultard ve Ahlak Bilgisi

Ankara Universitesi ilahiyat Fakultesi Din KUltir ve Ahlak Bilgisi Ogretmenligi Bolumanden mezun olmus; ayni
Universitede islam Tarihi ve Sanatlari alaninda yuksek lisans egditimini tamamlamigtir. 2005 yilindan bu yana farkli
illerde 6gretmenlik gérevinde bulunmus olup, hdlen Manisa Yunusemre TOKI Ortaokulu’'nda baségretmen olarak
gbrev yapmaktadir.

Mesleki calismalarini; dijital déndsim, yapay zekd, STEM ve Web 2.0 uygulamalari odaginda surdirmektedir.
TUBITAK destekli projelerde yarattculik yapmis; halen innoRame STEM Projesi kapsaminda 6grencilerle tretim
odakll ve aktif 6grenme temelli galigmalar yuratmektedir. Yenilikgi 6gretim yaklasimlarini benimseyerek mesleki
geligimini sardurmektedir.

innoRame (Innovative Digital Approaches in Religious and Moral Education) Din ve
Ahlak Egitiminde Yenilik¢i Dijital Yaklagimlar

Ders/Sinif DKAB 5. 6. 7. 8. Sinif

Allah inanci, Namaz, Kur'an-i Kerim, Peygamber Kissalari, Mimarimizde Dini Motifler,
Tema Peygamber ve ilahi Kitap inanci, Hac ve Kurban, Kader inanci, Zekat ve Sadaka, Din ve
Hayat, Hz. Muhammed’in Ornekligi, Kur'an-i Kerim ve Ozellikleri

Sunum Basghg

Ogrenme Ciktilari ve Sureg Bilegenleri

+  DKAB5.1.3 Allah'in (cc) Guzel isimleri Hakkinda Bilgi Toplayabilme.

« DKAB 5.2.2. Namazin Kilinisini Gézlemleyebilme.

«  DKAB 5.3.1 Kur'an-1 Kerim'in i¢ DUzenini CozUmleyebilme.

« DKAB 5.3.3 Kur'an-1 Kerim'in Ana Konularini Siniflandirabilme.

+  DKAB 5.4.2 Peygamber Kissalarinda Verilen Ogutleri Sentezleyebilme.
« DKAB 5.5.2 Camilerin Bélimlerini Taniyabilme.

«  DKAB 6.1.3 ilahi Kitaplarla ilgili Bilgileri Cézumleyebilme.

«  DKAB 7.2.2 Haccin Yaplligini Ozetler.

+ DKAB 8.11Kader ve Kaza inancini Ayet ve Hadislerle Agiklar.

« DKAB 8.2.2 Zekat ve Sadaka ibadetini Ayet ve Hadislerle Agiklar.

« DKAB 8.3.1 Din, Birey ve Toplum Arasindaki iligkiyi Yorumlar.

+  DKAB 8.4.7 Hz. Muhammed'in (sav) Ornek Davraniglarinin Toplumsal Hayattaki Onemini Degerlendirir.
+  DKAB 8.5.1 islam Dininin Temel Kaynaklarini Tanir.

Dijital Ogretmen Yeterlikleri Cercevesi ile lligkisi
« 11 Bilgi Okuryazarhgi

+ 1.3. Dijital igerik Uretme ve Paylagimi

« 14 lletigim

« 15.ig Birligi

« 1.6.Kisisel ve Mesleki Geligsim

« 2.2.. Dijital Materyal Segme

«  2.2.2. Dijital Materyal Olusturma

«  2.2.3. Dijital Materyal Dizenleme



«  2.2.4 Dijital Materyal Kullanma
« 231 0grenmenin Olgulmesi

+  2.4.2. Dijital Urtin Olusturma

« 245 Sorumlu Kullanim

+ 24.6.Problem Cdézme

« 3. Etik ve Sorumlu Kullanim

« 3.6. Surddrulebilirlik

Kullanilan Araclar/Geregler/Materyaller
Lumi (H5P), LearningApps, Scratch, HTML-CSS-JavasScript, Canva, Uretken YZ Araglari

Uygulamanin Amaci

« Ogrencilerin dini ve ahlaki dederleri gincel dijital 8grenme araglari aracihdiyla kesfetmelerini saglamak.

«  Etkilesimli dijital igeriklerle 6grenmeyi edlenceli, kalici ve anlamli hale getirmek.

«  Ogretmenlerin dijital materyal gelistirme becerilerini glglendirmek ve bu alanda surdurulebilir bir igerik
havuzu olusturmak.

«  Ogrencilerin dijital materyal Gretim becerilerini geligtirmek.

«  DKAB dersi kazanimlarini STEM yaklasimiyla iliskilendirmek.

«  Ogrencilerin dijital okuryazarlik ve dijital etik bilincini geligtirmektir.

Uygulamanin Ozeti

innoRame projesi, 6grencilerin dijital ¢agin gerekliliklerine uygun 6drenme sureglerini desteklemek amaciyla
ortaokul (5-8. sinif) Din Kultara ve Ahlak Bilgisi dersinde bagariyla uygulanmustir. Proje strecinde dijital teknolojiler
etkin bigimde kullanilarak etkilesimli materyaller gelistiriimistir. Uygulama strecinde égrenciler, Web 2.0 araglari,
temel kodlama becerileri ve Uretken yapay zekd uygulamalarini kullanarak gesitli etkilesimli oyunlar ve dijital
icerikler Uretmigtir. Gelistirilen bu igerikler, derslerde aktif olarak kullaniimig ve é6grenme surecini daha kalici ve ilgi
cekici hale getirmistir. Din ve ahlak egitiminin soyut kavramlarini somutlastirmada etkili olmustur.

Ogrencilerin dijital okuryazarlik, dijital materyal tasarimi, kodlama, elestirel diginme becerilerinde belirgin
gelismeler goézlemlenmigtir. Ogrenciler tarafindan gelistirilen dijital ders materyalleri, ders igi etkinliklerde aktif
olarak kullaniimistir. Ayrica sinif i¢i anlik mesajlagma gruplari Gzerinden uygulama linkleri ve QR kodlari paylagiimis,
boylece 6grencilerin kendi hizlarinda é3renme deneyimi yasamalari saglanarak édeviendirmeler yapilmigtir.
Uretilen ¢aligmalar, Turkiye genelindeki DKAB 6gretmenlerinin yer aldigi sosyal medya ve paylagim gruplarinda
da paylasiimis, ézellikle etkinlik haftasinda uygulanmasi hedeflenmistir. Proje kapsaminda gelistirilen Granlerin
yer aldigi bir oyun uygulamasi tasarlanmigtir. Bunun yaninda, hazirlanan igeriklerden biri Turkiye Cumhuriyeti
Milli Egitim Bakanligi Egitim Bilisim Agi (EBA) platformunda e-igerik olarak yayimlanmigtir. Diger ¢alismalarin ise
icerik Geligtirme Yénetim Sistemleri (iGYS) araciligiyla egitim camiasinin kullanimina sunulmasi planlanmaktadir.
Buna ek olarak, proje kapsaminda hazirlanan dijital materyaller ingilizceye gevrilmis, Avrupa merkezli egitim
caligmalarinin yer aldigi Scientix topluluk platformuna, STEM Kesif Kampanyasi kapsaminda uygulama hikdyesiyle
birlikte yuklenmigtir. Bdylece proje ¢iktilarinin ulusal ve uluslararasi dizeyde yayginlastirilmasi saglanmistir. Ayrica
ogrencilerin dijital becerilerini gelistirmek amaciyla Canva Ogretmen Elgisi ve intel SFI Altin Elgisi tarafindan
proje ekibine temel Canva egitimi verilmis, ardindan égrencilerin aktif katihmiyla uygulamali bir atdlye calismasi
gerceklestiriimistir. Bu sUreg, é6grencilerin dijital tasarim becerilerini guglendirmigtir.

lyi Uygulama Orneginin Ozgun Dedgeri

Din ve ahlak egitiminde dijital materyal Uretimini merkezine alan énemli uygulamalardan biridir. Web 2.0, Temel
kodlama ve Uretken yapay zekd uygulamalariyla égrencilerin aktif Gretici rol Gstlendigi yenilikgi bir 8grenme modeli
sunar. Nicel ve nitel yéntemlerin harmanlandidi bu suregte, 6grenciler dini ve ahlaki konular ¢esitli uygulamalarla
STEM perspektifinden yorumlamaktadir. Ogrenme ¢iktilarina ydnelik ortaya gikan arinler ulusal ve uluslararasi
yayginlastirma faaliyetleri kapsaminda Turkge ve ingilizce olarak ¢ift dilde hazirlanmaktadir. Giktilar EBA ve Scientix
platformlarinda paylasilabilir niteliktedir.



10- Bilisim Level Up — Oyunlastiriimig Dijital Sinif Yonetimi

Feyiz CANDAN ISIK

MANISA/AKHiISAR-Gazi Ortaokulu
Bilisim Teknolojileri

Hacettepe Universitesi Biligim Teknolojileri Ogretmenligi BoIumunden 2005 yilinda mezun olmustur. Mesleki kariyeri
boyunca kodlama egitimi, proje tabanli 8grenme ve egitimde teknoloji kullanimi alanlarinda gesitli egitimler almig
ve uygulama temelli galigmalar yaratmastar.

KodlaManisa Projesi kapsaminda Akhisar yurattctsu olarak goérev almis; Akhisar Kodlama Atélyesi ve Akhisar
Kendinyap Atolyesi projelerinin tasarim ve kurulum streglerinde aktif rol stlenmigtir. Ogrencileriyle birlikte yarattagu
projelerle Turkiye birinciligi ve Ggunculigu, TEKNOFEST finalistligi ve sosyal sorumluluk édulleri kazanarak egitimde
yenilikgi uygulamalara yénelik dnemli basarilara imza atmistir.

Sunum Baghg Bilisim Level Up — Oyunlastiriimis Dijital Sinif Yénetimi
Ders/Sinif Bilisim Teknolojileri- 5. ve 6. Siniflar

Tema Oyunlastirma temelli dijital sinif yénetimi ve 6grenci motivasyon sistemi

Ogrenme Ciktilari ve Sureg Bilegenleri

« BT.5.1.1. Biligsim teknolojilerini kullanirken etik ilkelerin &nemini agiklar.

« BT.5.2.1. Problem ¢ézme surecinde temel kavramlari ve yaklagimlari kullanir.
+ BT.6.2.2. Bir problemi alt problemlere bdlerek ¢ézim stratejileri gelistirir.

« BT.6.5.1. Dijital araglari kullanarak ézgun bir Grdn olusturma surecini yénetir.

Dijital Ogretmen Yeterlikleri Cergevesi ile iligkisi
- 1.3. Dijital igerik Uretme ve Paylagimi

«  21.0grenme ve OJretme Surecini Planlama

« 2.2 0grenme ve Ogretme Sureci

«  2.3.0Igme ve Degerlendirme

«  2.4. Ogrencilerin Dijital Uretim Sureglerini Destekleme [ Geligtirme

Kullanilan Araclar/Geregler/Materyaller
Uygulama HTML, CSS ve JavaScript tabanli bir arayuz kullanilarak gelistiriimis ve veriler tarayici tabanl olarak
saklanmistir. Bdylece internet gereksinimi olmadan akilli tahta veya bilgisayarda kullanilabilmektedir.

Uygulamanin Amaci

Bu uygulama; bilisim laboratuvari olmayan siniflarda akilli tahta Gzerinden oyunlasgtirma tekniklerini kullanarak
o6grencilerin derse olan ilgi ve motivasyonunu arttirmayr amaglar. Sistem; aktif katiim, yaraticilik ve kodlama
becerilerini dijital rozetlerle édullendirirken; eksi puan yerine kullanilan “Pasif Mod” stratejisiyle 6grencilere ézdenetim
kazandirmayi ve sureg¢ odakli, olumlu bir sinif yénetimi modeli olusturmayi hedefler.



Uygulamanin Ozeti
Uygulama Ad: Bilisim Level Up — Oyunlastiriimig Dijital Sinif Yénetimi

Bilisim Level Up, Bilisim Teknolojileri derslerinde égrenci motivasyonunu artirmak ve sinif igi katiimi desteklemek
amaciyla gelistirilen oyunlastirma temelli bir dijital sinif yénetimi uygulamasidir. Uygulama, ortaokul dizeyindeki
6grencilerigintasarlanmig olup derslerde olumlu davraniglari pekistirmek ve aktif katiimi tegvik etmek hedeflenmistir.
Uygulama, akilli tahta Gzerinden ¢aligan bir dijital dashboard ile yarattlmektedir. Ogrenciler algoritma ¢aligmalari,
Code.org veya Scratch etkinlikleri, yaratici katihm ve derse aktif katiim, sinif puani gibi davranis ve performans
gostergelerine gére puan kazanmaktadir. Belirli puan seviyelerine ulagan égrenciler “Aktif Katilim”, “Dijital Vatandag”
ve “Biligim Yildizi” gibi rozetler elde etmektedir. Ogretmen paneli Gzerinden 6Jrenci ekleme, puan verme, sinif puani
olusturma, pasif mod uygulama ve rastgele 6grenci segme gibi iglevler yénetilebilmektedir.

Uygulama HTML, CSS ve JavaScript tabanli bir araytz kullanilarak gelistirilmis ve veriler tarayici tabanli olarak
saklanmistir. Béylece internet gereksinimi olmadan akilli tahta veya bilgisayarda kullanilabilmektedir.

Bu uygulama 5. ve 6. sinif Bilisim Teknolojileri derslerinde bir dénem boyunca uygulanmistir. Uygulama sonucunda
6grencilerin derse katilimi artmig, olumlu davraniglar gérintr héle gelmis ve sinif igi motivasyon yukselmistir.
Oyunlastirma yaklagimi sayesinde &grenciler é6grenme slUrecine daha istekli katilmig ve ders igi etkilesim
guclenmistir. Uygulama 6gretmene de pratik ve goérsel bir sinif ydnetimi araci sunmustur.

lyi Uygulama Orneginin Ozgun Dedgeri

Uygulamanin ézgun degeri, Bilisim Teknolojileri derslerinde sinif yénetimi ve égrenme surecini oyunlagtirma
yaklagimiyla tek bir dijital panelde birlestirmesidir. Ogrenci katilimi, olumlu davraniglar ve ders igi performans
puan ve rozet sistemi ile gérundr hdle getiriimekte; bdylece 6grencilerin 6grenme surecine aktif katilimi tegvik
edilmektedir. Sistem, 6gretmenin ihtiyaglarina gére dizenlenebilen esnek bir yapiya sahiptir ve internet baglantisi
gerektirmeden akilli tahta veya bilgisayarda c¢aligabilmektedir. HTML, CSS ve JavaScript tabanli basit yapisi
sayesinde farkh égretmenler tarafindan kolaylikla uygulanabilir ve uyarlanabilir. Bu yénulyle uygulama yalnizca
bilisim teknolojileri derslerinde degil, farkli derslerde de kullanilabilecek pratik, paylasilabilir ve strdurdlebilir bir iyi
uygulama érnegdi sunmaktadir.



11- istiklal’in Sesi: NotebookLM ile Zamansiz Metin Analizi

Basak TINMAZ CELIK

-»  ISTANBUL/BASAKSEHIR-Ozel Bahgesgehir Vizyon Anadolu Lisesi
4 Turk Dili ve Edebiyati

Pamukkale Universitesi Fen-Edebiyat Fakultesi Turk Dili ve Edebiyati Bolimunden mezun olmus, yuksek lisans
egitimini Trakya Universitesinde tamamlamistir. 21 yillik mesleki deneyime sahip bir Turk dili ve edebiyati 6gretmeni
olarak gérev yapmaktadir.

Mesleki ¢aligmalarini; dijital déntistim, egitim teknolojileri, yapay zekd ve yapay zekdnin egitime entegrasyonu
alanlarinda sturdurmekte; bu konularda 6gretmen egitimleri ve sunumlar gergeklestirmektedir. Ayrica Sturdurulebilir
Kalkinma Amaglari odaginda egitimler almig; bu kapsamda égdrencileriyle proje ve etkinlikler gelistirmistir. Okuma
¢emberi uygulamalari, yaratici digunceyi destekleyen 6grenme etkinlikleri ve tiyatro temelli ¢alismalar ile
6grencilerin gcok yonla geligimine katki saglamaktadir.

Sunum Bashg istiklal'in Sesi: NotebookLM ile Zamansiz Metin Analizi
Ders/Sinif Turk Dili ve Edebiyati 9.Sinif

Tema 9. Sinif 2. Tema: Anlam Arayisi

Ogrenme Ciktilari ve Surec Bilegenleri

«  TDELL “Anlam Arayisi” temasinda ele alinan metinlerde dinlemeyi/izlemeyi yénetebilme.

« TDEL2. “Anlam Arayisl” temasinda ele alinan metinlerde anlam olusturabilme.
Okuma

« TDE2.1. “Anlam Arayigl” temasinda ele alinan metinlerde okumayi yénetebilme.

« TDE2.2."Anlam Arayisl” temasinda ele alinan metinlerde anlam olusturabilme.

+  Edebiyat Atélyesi (Anlatma).

Konugsma

« TDE3.l. Konusunu ana dusunce etrafinda detaylandirdigi akici bir konugma surecini yénetebilme.
« TDE3.2. Konusunu ana dugunce etrafinda detaylandirdigi konugma igerigini olugturabilme.

«  TDE3.3. Konusunu ana fikir etrafinda detaylandirdigi konugmasinda kural uygulayabilme.

+ TDE3.4. Konugmasinin igeriginde kullandigi unsurlarin konusmasina olan etkisini yansitabilme.
Yazma

« TDEA4.l. Konu zenginligi ve cesitliligini saglayan edebi metinlerde yazma surecini ydnetebilme.

« TDE4.2. Yazisinl zenginlegtirecek igerik olusturabilme.

« TDEA4.3. Konu zenginligi ve ¢esitliligini saglayan yazisinda kural uygulayabilme.

« TDE4.4. Yazisina yénelik degerlendirmelerini konu ve diger yazma unsurlari baglaminda yansitabilme.

Dijital Ogretmen Yeterlikleri Cercevesi ile lligkisi
« 11 Bilgi Okuryazarhgi

+ 1.3.Dijital igerik Uretme ve Paylagimi

«  21.0grenme ve OJretme Surecini Planlama

«  2.2.. Dijital Materyal Segme

«  2.2.2. Dijital Materyal Olusturma

«  2.2.3. Dijital Materyal Duzenleme

«  2.2.4 Dijital Materyal Kullanma

+  225.0grenme ve OJretme Ortamini Tasarlama ve Yonetme

«  2.4. Ogrencilerin Dijital Becerilerini Destekleme [ Gelistirme



Kullanilan Araglar/Gerecler/Materyaller
NotebookLM, Google Gemini, One Note

Uygulomonln Amaci
Turkiye YUzyili Maarif Modeli kazanimlar dogrultusunda vatanseverlik degerini pekistirmek ve éJrencilerin elestirel
okumai ile dijital yetkinlik becerilerini gelistirmektir.

Uygulamanin Ozeti

Bu galisma; 9. sinif TUrk dili ve edebiyati dersi 9. Sinif 2. Tema: Anlam Arayigi’'nda yer alan istiklal Margi'nin, Notebook LM
ile derinlemesine analiz edilmesini kapsamaktadir. Gerekgemiz, 6grencilerin klasik metinlerdeki imge ve kavramlari
anlamlandirmada yasadigr guglukleri, gancel dijital ekosistem araglariyla asmak ve onlari igerik tiketicisinden
Ureticisine dénusturmektir. Uygulama strecinde égrenciler; ders kitabi, istiklal Marsi, Safahat ve tarihi belgeleri
NotebookLM platformuna yukleyerek kisisel bir arastirma asistani olusturmuslardir. YZ destegiyle kelime analizi ve
imge yorumlama yapilmigtir. Amag; Maarif Modeli kazanimlar dogrultusunda vatanseverlik degerini pekistirmek
ve dijital yetkinlikleri gelistirmektir. SUrecte, 6grenci Uretimi yapay zekd podcastleri, slayt sunulari, videolu 6zetler,
dijital gorseller ve infografikler ile somut giktilar elde edilmistir.

lyi Uygulama Orneginin Ozgun Degeri

Bu uygulama, yapay zekdyl sadece bir bilgi kaynagi olarak degil, klasik metinlerin ruhunu kesfeden bir “dijital
laboratuvar” asistani olarak kullanmasi bakimindan ézgundur. Benzerlerinden farki; dgrenciye hazir igerik sunmak
yerine égrenciyi kaynak yukleme, sorgulama ve yapay zekd destekli somut ¢ikti Gretimi sUreclerine dahil ederek
Uretim odakli bir 8§renme tasarimi sunmasidir. Siirdeki soyut imgelerin yapay zekd ile somut sanata ve analizlere
dénuasturilmesi, edebiyat 6gretimine yenilikgi ve yaratici bir bakig agisi katmaktadir.



12- TOBBCAST - Ogrencilerden Ogrencilere

Alper KURT

\o g : — —
2 GAZIANTEP/§AHINBEY TOBB Fen Lisesi
- Turk Dili ve Edebiyati

2006 yilinda Gaziantep Universitesi ingiliz Dili ve Edebiyati BOIumunden mezun olmustur. Meslek hayatina 2010
yihinda Agri'nin Dogubayazit ilgesinde baglamis; 2014-2018 yillari arasinda Balikesir'in kirsal bélgelerinde 6gretmenlik
goérevini surddrmustar.

2018 yiinda Gaziantep'e atanmisg; ortaokul dizeyindeki 6gretmenlik deneyiminin ardindan hélen TOBB Fen Lisesinde
ingilizce 6gretmeni olarak goérev yapmaktadir. Farkl sosyo-kulttrel ortamlarda edindigi deneyimlerle, 6grenci
odakli ve kapsayicl 6grenme yaklasimlarint 6gretim sureglerine yansitmaktadir.

Sunum Bashgi TOBBCAST - Ogrencilerden Ogrencilere
Ders/sinif ingilizce 9 ve 10. siniflar

Tema Personal Life and Well Being

Ogrenme Ciktilari ve Sureg Bilegenleri

«  ENG.9.3.V1. Ogrenciler; “fiziksel saglik (vicut ve hastaliklar) ile kigisel esenlik; zihinsel ve duygusal saglik ile
kisisel esenlik; sosyal saglik ile kisisel esenlik” hakkindaki mevcut icerikler temelinde hedef sézcukleri, baglam
icinde tanidiktan ve bilingli ve timevarimsal kelime é6grenme becerilerini gelistirdikten sonra verimli, etkili ve
dogru bir sekilde segip kullanabilirler.

«  ENG.9.3.G1. Ogrenciler; “fiziksel saglik (vicut ve hastaliklar) ile kisisel esenlik; zihinsel ve duygusal saglik ile
kisisel esenlik; sosyal saglikile kisisel esenlik” hakkindaki mevcut igerikler temelinde hedef dil bilgisi yapilarin,
baglam iginde tanidiktan ve farkindalik yaratma ile kesif yoluyla bilingli ve timevarimsal dil bilgisi kullanma
becerilerini gelistirdikten sonra verimli, etkili ve dogru bir sekilde segip kullanabilirler.

+  ENG.9.3R3. Ogrenciler; “fiziksel saglik (vicut ve hastaliklar) ile kigisel esenlik; zihinsel ve duygusal saglik ile
kisisel esenlik; sosyal saglik ile kisisel esenlik” hakkindaki mevcut igerikleri anlamlandirabilir ve bunlardan
anlam c¢ikarabilirler.

Dijital Ogretmen Yeterlikleri Cercevesi ile lligkisi
+ 1.3. Dijital igerik Uretme ve Paylagimi

+ 1.6.Kigisel ve Mesleki Geligim

« 2.2 0grenme ve Ogretme Sureci

«  2.2.3. Dijital Materyal DUzenleme

«  2.2.4. Dijital Materyal Kullanma

«  2.4. Ogrencilerin Dijital Becerilerini Destekleme [ Geligtirme

Kullanilan Araglar/Gerecler/Materyaller

CAPCUT PRO, Canva, Audiosurf, telefon kameralari ve mikrofon

Uygulamanin Amaci
Ogrencilerin dil 6greniminde karsilagtigi bariyerleri yikmak, kendi iceriklerini kendi akranlari icin kendilerinin
olusturmasini saglamak, tamamen égrenci temelli bir 8renme ortami olugturmak.



Uygulamanin Ozeti

TOBBCAST son zamanlarin populer medya igerigi podcastleri okula tasiyarak egitim ortamini zenginlestirmek igin
baslad.. ilk bélumde acaba yapabilir miyiz diyerek basit bir ses kaydiyla bagladigimiz streg, 6grencilerin kendi takip
ettikleri iceriklere de 6zenerek daha fazla kigiye ulagmasi igin videocast formatina tasindi. Burada amacimiz akran
dgrenmesini desteklemekti. Kendi sectikleri konular dahilinde (FOMO, Motivasyon kayiplari, Amerika'da Segimler,
Dizi bilgi yarigmalari gibi ) yine kendi akranlarina hitap edecekleri 15-20 dakikalik iceriklerle 3 yilda toplam 37 bdlum
cektik. Bu etkinlikler esnasinda konusma korkusunu yenmek, topluluk éntinde konusurken paniklemmemek, daha
6énce haazrlikl olmadiklari bir soruna ¢ézam Uretmek gibi kazanimlart amagladik. Sure¢ esnasinda égrencilere
hi¢bir geri dénat verilmedi, amag hataya degil akiciiga odaklanmakti. Videolarin dizenlenmesi bittikten sonra gift
dilli altyaziyla 6grenciler kendilerini izlerken yaptiklari hatalari da yine kendi baslarina fark ettiler.

TOBBCASTte kilit nokta kimseye hayir demeden herkesin kendi seviyesine gére igerik Uretmelerine izin vermek. Tabii
énceden yazilmis bir metin kullanmak da yok, tamamen suireg iginde igerik sekilleniyor. Bazen bdlimlerimiz 40-
50 dakika kadar surebiliyor. Bélumler ¢ekildikten sonra dizenleme safhasinda égrencilerle birlikte neyi kesip neyi
tutmamiz gerektigine beraber karar veriyoruz.

Uygulama esnasinda ben de bir 6gretmen olarak ¢ok fazla sey édgrendim. Ses ve video nasil ayri ayri kaydedilir,
Ustuste binen géruntuler arasinda nasil gegis yapilir, otomatik altyazi, altyazilarin gevrilmesi, thumbnail yapmak igin
fotograf dlizenleme programilarinin kullaniimasi, 1sigin videodaki 6nemi gibi daha énce varligindan bile haberdar
olmadigim beceriler edindim. Videolarda yer alarak da égrencilerimle birbirimizi daha yakindan tanidik ve en
énemlisi bir okul ktlttrd olusturarak kurumumuzu sadece derslere girip ¢ikilan bir bina olarak degil sahiplenilmesi
ve i¢sellestiriimesi gereken bir buttin olarak kesfetme sansini yakaladik. Tum kayitlar sonunda videocastlarimiz
Spotify, youtube ve okul websitesi Uzerinden paylasildi ve baskalarina da ilham olundu.

lyi Uygulama Ornegdinin Ozgun Dederi

Uygulamanin Ozgunlagu ve Yaratict YonU

“Buuygulama,igeriginitamamen égrencilerin olugturmasibakimindan 6zgundur.‘Ogrenciden 6grenciye’ mottosunu
benimsemis bir felsefede; tum boélumlerin igerigini, teknik produksiyonunu ve aktarim bigimini 6grencilerin tercihleri
belirlemistir.

Uygulamanin yaratici yénd; égrencilerin ilgi duyduklari gincel konulari, dijital ses yayinciligi (podcast) tzerinden
birer ‘igerik Ureticisi’ olarak analiz etmeleridir. Ogrenciler sadece bilgi tuketen degil; senaryo yazan, ses kaydi alan,
videolarla birlestiren ve dijital duzenleme yapan aktif 6zneler konumundadir. Bu sureg; dijital okuryazarlik, 6z-
farkindalik ve empati gibi Ust duzey becerilerin gelisimini dogrudan desteklemektedir.

Aclk erigsimli ses duzenleme araglari ve dijital yayin platformlarina dayanan bu uygulama, esnek yapisi sayesinde
farkli temalara ve sinif diizeylerine kolaylikla uyarlanabilir. Podcast serileri sadece ingilizce dersi Gizeridnen degil diger
bransglar dahilinde de paylasilabilir ve gelistirilebilir yapisiyla ilham verici ve sardirulebilir bir model sunmaktadir.



13- Okul Oncesi Matematik Egitiminde Yapay Zeké ve Robotik Destekli Dijital
Ogrenme Ekosistemi

Aykut KOYUNCUOGLU

SANLIURFA/VIRANSEHIR-Virangehir Borsa istanbul ilkokulu
Okul Oncesi Ogretmeni

Bilgisayar Ogretmenligi ve Okul Oncesi Ogretmenligi lisans programlarindan mezun olmustur. Gazi Universitesi
Egitim Teknolojileri Anabilim Dali ile Kastamonu Universitesi Okul Oncesi EGitimi Anabilim Dalinda tezli yuksek
lisans derecelerine sahip olup, hdlen Bilgisayar Muhendisligi Anabilim Dalinda tez agsamasinda galigmalarini
surdarmektedir.

MillT Egitim Bakanh@r banyesinde beg yildir okul éncesi 6gretmeni olarak gérev yapmakta; ayni zamanda egitimde
teknoloji entegrasyonu ve dijital oyun temelli 6grenme alanlarinda ulusal ve uluslararasi yayinlar tretmektedir.
Maarif ve gocuk edebiyati kongreleri ile bakanlik ¢alistaylarinda Ustlendigi gérevler aracilidiyla, erken gocuklukta
dijital pedagoji ve yenilik¢i egitim teknolojileri odaginda disiplinlerarasi galigmalar ytratmektedir.

Sunum Bashg Okul Oncesi Egitimde Yapay Zekda ve Robotik Destekli Matematik Ogretimi
Ders/Sinif Okul Oncesi Egitimi

Tema Dijital Matematik

Ogrenme Ciktilari ve Sureg Bilegenleri

«  MAB.L Ritmik ve algisal sayabilme.
«  MAB.2. Matematiksel olgu, olay ve nesnelerin 6zelliklerini ¢ézimleyebilme.
+  MAB.3. Matematiksel olgu, olay ve nesneleri yorumlayabilme.

Dijital Ogretmen Yeterlikleri Cercevesi ile lligkisi
+ 1.3. Dijital igerik Uretme ve Paylagimi

+ 21 O0grenme ve OJretme Surecini Planlama

« 2.21. Dijital Materyal Segme

«  2.2.2. Dijital Materyal Olusturma

+  2.25.0grenme ve OFretme Ortamini Tasarloma ve Yonetme

+ 2.3.0Igme ve Degerlendirme

«  2.3.3. Geri bildirim

«  2.4. Ogrencilerin Dijital Becerilerini Destekleme [ Geligtirme

Kullanilan Araglar/Gerecler/Materyaller
Tablet Bilgisayarlar, etkilesimli tahta, gemini, chatGPT ve claude, canva, javasScript, Bubble Robot

Uygulamanin Amaci
Erken gocukluk déneminde sayi ve geometri gibi soyut matematik kavramlarinin, yapay zeké ve robotik teknolojiler
yardimiyla somutlasgtirilarak deneyim temelli ve etkilesimli bir sekilde 6gretimi.



Uygulamanin Ozeti
Erken gocukluk dénemi, soyut kavramlarin somut deneyimlerle anlamlandirildidi kritik bir gelisim surecidir. Sayi ve
geometri gibi temel matematiksel kavramlarin geleneksel yéntemlerle égretiminde yasanan sinirliliklarr agmayi
hedefleyen bu ¢alisma; yapay zekd ve robotik teknolojilerin sinif ortamina entegrasyonunu temel alan yenilikgi bir
6grenme slreci sunmaktadir.

Uygulama, bir devlet okulunun anasinifinda égrenim géren 5-6 yas grubu 16 &grenciyle iki hafta sdresince
yaratalmustar. Cahsma kapsaminda, égrencilerin matematiksel olgulari dijital ve fiziksel aracglar Uzerinden
kesfetmelerini saglayan U¢ asamall bir model uygulanmistir. ik agamada ¢ocuklar Gretken yapay zekd ile
tanigtinlmig; sinif ortaminda olusturulan etkilesimli baglanti sayesinde yapay zekd ile sohbet etmeleri, dijital
hikayeler ve 6zgun sarkilar Gzerinden 6grenmeye hazirlik yapmalarl saglanmigtir. Ardindan, TYMM Okul Oncesi
Egitim Programi ¢iktilari dogrultusunda tasarlanan yapay zekd destekli dijital oyunlar aracilifiyla birebir esleme,
ritmik sayma ve nesne sayma etkinlikleriyle sayi kavrami pekigtirilmistir.

ikinci agamada, geometrik sekillerin 6gretimi strecine Bubble robot dahil edilmigtir. Ogrenciler, ydnlendirme kartlar
araciligiyla robotu kodlayarak soyut geometrik sekilleri fiziksel dizlemde gizmis ve “yaparak-yagayarak” 6grenme
ilkesini deneyimlemistir. Sire¢ boyunca 6gretmen tarafindan yapay zeké araglariyla dretilen 6zgin dijital igerikler
kullanilarak zengin bir materyal ekosistemi olusturulmustur.

Calisma sonunda, 6grencilerin matematige ydnelik ilgilerinin arttidi, soyut kavramlari daha hizli kavradiklari ve
teknolojiyle ttketici degil, Uretici bir etkilesim kurduklari gdézlemlenmistir. TUrkiye YUzyilh Maarif Modeli'nin buttncul
gelisim ve dijital yetkinlik hedefleriyle értigen bu uygulama; okul 6ncesi 6gretmenleri igin teknoloji destekli, erigilebilir
ve surdurulebilir bir iyi uygulama modeli sunmaktadir.

lyi Uygulama Orneginin Ozgun Degeri

Bu uygulamanin ézgun degeri, okul dncesi matematik 6gretiminde yapay zekd ve robotik teknolojilerin pedagojik
bir temelde butunlestiriimesidir. Hazir igerikler yerine; dijital hikdye, sarki ve oyunlarin bizzat 6gretmen tarafindan
yapay zekd araclaryla uretiimesi, 6gretmeni teknoloji tuketicisinden igerik tasarimcisina dénustiren 6zgun bir
model sunmaktadir. Calisma; teknoloji, matematik ve dil gelisimini harmanlayarak erken gocukluk egitiminde
disiplinler arasi bir perspektif gelistirmektedir.

Uygulamanin yenilik¢i yonu, yapay zekdnin sadece bir arag degil, 5renme tasariminin aktif bir pargasi olarak srece
danhil edilmesidir. Ogrencilerin yapay zeka ile etkilesim kurmasi, Bubble robot Gzerinden kodlama ile geometrik
sekilleri fiziksel olarak deneyimlemesi ve tabletleri bilingli bir egitsel gercevede kullanmasi geleneksel yéntemlerden
temelden ayrismaktadir. Bu stireg, gocuklarin hem matematiksel okuryazarligini hem de erken dénem algoritmik
duasinme becerilerini Gretim odakli bir yaklagimla desteklemektedir.

YUksek teknik uzmanlik gerektirmeyen, yalnizca etkili ydnlendirmelerle (prompt muhendisligi) gelistirilebilen bu
model, her bransgtan é6gretmen tarafindan kolaylikla uygulanabilir ve farkl sinif dizeylerine uyarlanabilir niteliktedir.
Uygulama surecinde kullanilan agik erisimli araclar ve é6gretmenin gelistirdigi dijital materyaller paylasilabilir bir
yapidadir; bu yéntyle ¢galisma, farkh egitim ortamlarinda surduarulebilir ve yayginlastirilabilir bir iyi uygulama érnegi
teskil etmektedir.



14- OkuMetre: Dijital Okuma Hizi Anlama, Takip ve Gelistirme Ekosistemi

Mardin Artuklu Selahaddin EyyUbi ilkokulunda sinif 6gretmeni olarak gérev yapmaktadir. 19 yillik mesleki deneyimini,
Egitim Programlari ve Ogretim alanindaki ylksek lisans egitimiyle desteklemis; ayrica turizm alaninda iki ayri ytksek

Ridvan SACU

MARDIN/ARTUKLU-Selahaddin Eyyubi ilkokulu
Sinif Ogretmenligi

lisans derecesi almistir.

Yedi yil boyunca Olgme ve Dederlendirme Merkezi yoneticiligi yaparak PISA, TIMSS ve ABIDE gibi ulusal ve uluslararasi
degerlendirme sureglerinde aktif rol Ustlenmigtir. Son yillarda ¢aligmalarini egitim teknolojileri, mobil uygulama
gelistirme ve okuma becerileri Gzerine yogunlastirmakta; dijital aracglarin sinif ici 6gretim sureglerine pedagojik

temelli entegrasyonu Uzerine uygulamalar yuratmektedir.

Sunum Bashgi OkuMetre: Dijital Okuma Hizi Anlama, Takip ve Geligtirme Ekosistemi
Ders/sinif Turkge (ilkokul ve Ortaokul Kademeleri)

Tema Akici Okuma ve Okudugunu Anlama

Ogrenme Ciktilari ve Sureg Bilegenleri

T.4.2.1. Okuma materyallerini tarinan ézelligine, anlamina ve baglamina uygun bigimde akici okuyabilme.
T.4.2.2. Okudugu metindeki bilgi, distnce ve olaylari ¢ézimleyebilme.

T.4.2.3. Okudugu metnin igerigine ydnelik ¢cikarimlarda bulunabilme ve dederlendirme yapabilme.

T.4.1.1. Sézcuklerin ve kelime gruplarinin anlamlarini baglamdan hareketle tahmin edebilme.

Dijital Ogretmen Yeterlikleri Cergevesi ile iligkisi

1.2. Veri Okuryazarhigi

2.3.2. Ogrenmenin Degerlendirilmesi
3.2. Kisisel Veri Guvenligi

3.4. Erisilebilirlik ve Kapsayicilik

3.5. Farkllagtirma ve Kisisellestirme

Kullanilan Araglar/Gerecler/Materyaller
(Canvaq, Padlet, Kahoot, Web 2.0 araglari, Uretken YZ araglari vb. Agagida bir érnek hazirlanmistir.)
Visual Studio Code, Dart, Flutter, Gemini

Uygulamanin Amaci

Geleneksel okuma hizi ve anlama élgumlerinin yarattigr zaman kaybi ile veri takibi zorlugunu dijitallegtirerek
ortadan kaldirmak; takistoskop egzersizleriyle okuma becerisini pedagojik olarak geligtirmek ve “Ogretmen-Veli”

moddlleriyle streci seffaf, veriye dayali bir ekosisteme dénusturmek.



Uygulamanin Ozeti

OkuMetre, ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin okuma hizlarini ve anlama oranlarini kronometre ve kagit kullanmadan
olgen, takip eden ve geligtiren yenilikgi bir mobil uygulaomadir. Geleneksel ydntemlerin aksine OkuMetre, “Ogretmen
ve Veli” seklinde iki farkli rol sunarak okul-aile is birligini guclu bir zemine oturtur.

Uygulama surecinde égretmen veya veli, sistemdeki mevcut veya kendi ekledigi metinleri grenciye okutur. Sistem,
okuma bitiminde dakikadaki kelime sayisini (WPM) ve ardindan gelen sorularla anlama ytzdesini otomatik olarak
hesaplar. Ayrica takistoskop ve goz egzersizleri modulleriyle 6grencinin kelime dagarcigi, odaklanma suresi ve géz
sigrama (fiksasyon) yetenedi pedagojik bir yaklagimla gelistirilir. Tum veriler gevrimdigi (Offline) galigarak cihazin
hafizasinda KVKK uyumlu olarak saklanir.

Sdreg sonunda her 6grencinin tarihsel gelisimi gizgi ve situn grafiklerle gérsellestirilir, istenildiginde saniyeler icinde
“Toplu Sinif Raporu” olarak PDF formatinda diga aktarilir. Bu sayede 6gretmenin dlgim ve evrak yukt %80 oraninda
azalirken, veli toplantilarinda somut, veriye dayall bir seffaflik saglanir. Disleksi dostu dinamik yazi boyutlari ise
uygulamanin tim égrenciler tarafindan firsat esitligi igerisinde kullanilabilmesini mumkun kilmigtir.

lyi Uygulama Orneginin Ozgun Degeri

OkuMetre, salt bir élcim araci olmanin étesinde, takistoskop ve géz egzersizleriyle okuma becerisini aktif olarak
"geligtiren” bir arag olmasi bakimindan 6zglndur. Geleneksel uygulamalarin aksine, 6gretmen ve veliyi ayni dijital
duzlemde bulusturan cift rol mimarisine sahiptir.

Uygulamanin en yenilikgi yonu “Offline-First” altyapisidir. internet baglantisi gerektirmeyen bu yapi sayesinde,
internet altyapisi zayif olan dezavantajl kirsal okullarda bile firsat esitligi sunar. Ogrencilerin kisisel verileri hicbir
bulut sunucuya aktariimadan tamamen égretmenin kendi cihazinda gldvende tutulur.

Herhangi bir batge, 6zel donanim veya karmasik kurulum gerektirmez; sadece akill telefon veya tablet yeterlidir.
Saniyeler iginde PDF raporlama yapabilmesi, hizli 6grenci ekleme 6zellikleri ve sade araytzlyle Ulkemizdeki tim
sinif ve Tarkge 6gretmenleri tarafindan kolaylikla kullanilabilir, yayginlastirilabilir ve sardaralebilir niteliktedir.



15- Kizlarin Gucuyle Yapay Zeka

Simeyye Kubra DAGLI

KiLiS/MERKEZ-Mercidabik Ortaokulu
Fen Bilimleri

SUimeyye Kubra Dadli, 16 yill agskin mesleki deneyime sahip bir fen bilimleri 63retmeni, egitim arastirmacisi ve
Birlegmis Milletler Surdurdlebilir Kalkinma Cézumleri Agi (BM SDSN) Global Schools Programi mentéruadar. Halen
Hacettepe Universitesi EJitim Yoénetimi alaninda doktora tez galigmalarini strdirmekte olup, arastirmalarini

egitimde yapay zekd politikalari tzerine yogunlastirmaktadir.

2024 yilinda Milli Egitim Bakanhdi tarafindan Kilis ilini temsilen Yilin Ogretmeni segilmistir. Akademik yayinlari ve

projeleriyle alana katki sunan Dagl, ézellikle kiz 6grencilerin yapay zek& alaninda guglendiriimesine ydnelik

caligmalariyla ulusal ve uluslararasi duzeyde éduller kazanmig ve kuresel 6lgekte taninirlik elde etmistir.

Sunum Bashgi Kizlarin Gucuyle Yapay Zeké
Ders/sinif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim 9. Sinif

Tema Yapay Zeké Uygulamalari

Ogrenme Ciktilari ve Sureg Bilegenleri

« 8.1 Yapay zekayla iligkili olan kavramlari agiklar.
a) Makine é6grenmesi, dogal dil isleme ve géruntu isleme kavramlari agiklanir.
b) Yapay zeka ve etik arasindaki iligki agiklanir.
c) Yapay zeka ve veri bilimi arasindaki iligki aciklanir.
« 8.2 istatistiksel yontemler ve farkli makine 6grenimi teknikleri kullanarak tahmin modelleri gelistirir.
a) Tahmin modeli ve korelasyon kavrami agiklanir.
b) Bir veri setindeki bagimli ve bagimsiz degiskenler belirlenir.
c) Bagimli ve bagimsiz degigkenler arasindaki korelasyon degeri bulunur.
¢) Bagimli ve bagimsiz degiskenler arasinda dogrusal bir iligkinin varligi hakkinda degerlendirme yapilir.
d) Bagimli ve bagimsiz degiskenler gérsellestirilir.
g) Bir model olugturulur ve bu model kullanilarak tahminlerde bulunulur.
§) Egitim verisi ve test verisi kavramlari agiklanir.
j) Karar agaci regresyonu agiklanir ve uygulamasi gésterilir.
« 8.3. Siniflandirma modellerini kullanarak belirli siniflara ait verileri tanimlar.
a) Siniflandirma modeli kavrami aciklanir.

Dijital Ogretmen Yeterlikleri Cergevesi ile iligkisi
«  2.4.Ogrencilerin Dijital Becerilerini Destekleme [ Geligtirme

+  2.4.2. Dijital Urtin Olusturma

« 3.1 Etik ve Sorumlu Kullanim

« 3.4 Erigilebilirlik ve Kapsayicilik

Kullanilan Araglar/Gerecler/Materyaller
Canva, Notebook LM, Suno, ElevenLabs, Gemini



Uygulamanin Amaci
Kizlarin Gucuyle Yapay Zekd Projesi, kiz 6grencilerin yapay zekd okuryazarhidini ve dijital becerilerini gelistirmeyi
amagclayan ¢ok paydasli bir egitim projesidir.

Uygulamanin Ozeti

Proje, dijital gagda teknoloji alaninda cinsiyet esitsizliginin azaltiimasi ve kiz 6grencilerin yapay zeké alanlarina
yoéneliminin desteklenmesi ihtiyacindan hareketle gelistiriimistir.

Calisma; planlama, yapay zekd odakli egitimler, yaratici medya Uretimi ve mentérlik-degderlendirme olmak Uzere
dért agsamada yaratalmustar. Proje kapsaminda égrencilere yapay zek& kavramlari, algoritmalar, veri kullanimi
ve etik ilkeler hakkinda temel egitimler verilmis; atdlye ¢alismalariyla égrencilerin uygulamali 6grenme deneyimi
kazanmalari saglanmigtir. Ogrenciler dijital hikdye anlatimi, podcast ve video Uretimi gibi etkinliklerle Birlegmis
Milletler Sardarulebilir Kalkinma Hedefleriyle iligkilendirilen yaratici igerikler gelistirmigtir.

Uygulamanin hedef kitlesi lise duzeyindeki kiz 6grenciler olup suregte yerel kurumlar, sivil toplum kuruluslari ve
uluslararasi uzmanlarla ig birligi yapiimistir. Birlegmis Milletler ve Avrupa Komisyonu gibi kurumlardan uzmanlarin
cevrim igi katkilar 6grencilere kuresel perspektif kazandirmigtir. Egitim sdrecinde yapay zekd araglari, dijital igerik
Uretim platformlari ve gevrim igi iletisim teknolojileri kullaniimigtir.

Proje sonucunda égrencilerin yapay zekd alaninda kariyer ilgisi %2I'den %63'e yukselmis, yapay zekd araclarini
kullanma konusundaki 6z yeterlik algilart %60 artmistir. Ayrica égrenciler strdurulebilir kalkinma temall podcast
ve dijital igerikler Gretmis, proje uluslararasi duzeyde éduller kazanmis son olarak 2025 UNESCO Digital Learning
Week'te iyi 6rnekler arasinda segilip sunulmustur. Bu yénuyle galisma, egitimde teknoloji kullaniminin kapsayici ve
guclendirici bir modelini ortaya koymaktadir.

lyi Uygulama Orneginin Ozgun Degeri

Kizlarin Gucuyle Yapay Zekd Projesi, yapay zekdyi yalnizca teknik becerilerin égretildigi bir alan olarak degil; yaratici
duasinme, toplumsal sorumluluk ve dijital Gretim becerileriyle butlnlestiren yenilikgi bir §grenme modeli sunmasiyla
benzerlerinden ayriimaktadir. Projede 6grenciler yapay zekd araglarini kullanarak podcast, dijital hikdye ve video
icerikleri Uretmis; ¢alismalarini Birlesmis Milletler Surdurtlebilir Kalkinma Hedefleri ile iligkilendirerek gercek yasam
problemleri Gzerine ¢6zam Gretmistir.

Proje sUrecinde basta Birlesmis Milletler Yapay Zeké ve Veri Baskani Lambert Hogenhout olmak Uzere uluslararasi
uzmanlar tarafindan saglanan mentérlik destedi 6grencilere karesel bir 6grenme perspektifi kazandirmigtir.
Erisilebilir dijital araglar ve yapilandiriimig etkinlik tasarimlari sayesinde uygulama farkl 6gretmenler tarafindan
kolaylikla uygulanabilir ve yayginlastirilabilir niteliktedir.



16- Fenomen Temelli Dijital Ogrenme: “Su” Fenomeni Ornegi

Dr. Birsen GUNERI

ZONGULDAK/EREGLI-Kdz. Eregli Anadolu Lisesi
ingilizce

ingilizce Ogretmenligi lisans editimini 2004 yilinda tamamlamig; Egitim Programlar ve Ogretim alaninda yuksek
lisans (2018) ve doktora (2025) derecelerini almigtir. 2004 yilindan bu yana Milli Egitim Bakanhidi bunyesinde ingilizce
6gretmeni olarak gérev yapmaktadir.

Ulusal ve uluslararasi duzeyde akademik yayinlara, bildirilere ve kitap bdlumu yazarliklarina sahiptir. Ogretim
sUreglerinde yenilik¢i 8§renme uygulamalarini benimseyerek, 6grencileriyle birlikte MUN, eTwinning ve Code-Week
gibi calismalarda aktif rol almakta; bu kapsamda ulusal ve uluslararasi éduller elde etmistir. Mesleki gelisimini
desteklemek amaciyla kongre, sempozyum, egitim ve ¢aligstaylara dizenli olarak katiimaktadir.

Sunum Bashg Fenomen Temelli Dijital Ogrenme: “Su” Fenomeni Ornegi
Ders/sinif ingilizce 11. Sinif

Tema Hobbies and Skills, Hard Times, What a Life

Ogrenme Ciktilari ve SUreg Bilegenleri

- Ell.2.L1Students will be able to build relationships between the conversations in a recorded text and pictures
about the people’s likes, dislikes, interests and preferences.

«  EI.2.S1. Students will be able to take part in a dialogue about likes dislikes, interests and preferences.

« EN.2.52. Students will be able to ask and answer questions about their present and past abilities.

«  EN.2.R2. Students will be able to paraphrase information in a text about people’s choices.

«  EN.2.WI. Students will be able to write a paragraph about their interests and abilities.

.+ EN3.L.Students will be able to recognize vocabulary indicating the sequence of events in a recorded text/video.

«  EN.3.R1 Students will be able to answer the questions about a text on people’s habits and experiences in the past.

« ENL.3.R2.Students will be able to analyze a short story (plot, setting, climax, characters etc.) to summarize it.

«  EN.3.R3. Students will be able to identify thesis statement, topic sentences, supporting points and examples in a
given sample essay about a challenge.

«  EN.3.WlStudents will be able to complete the missing parts of a short story with their own words.

«  EN.4.S1. Students will be able to share their personal experiences in the past.

+  ENL4RI Students will be able to order the events in the biography of a famous person/ inventor/ scientist/ celebrity.

Dijital Ogretmen Yeterlikleri Cergevesi ile iligkisi

+ 1.3. Dijital igerik Uretme ve Paylagimi +  23.2.0grenmenin Dederlendiriimesi
« 14 iletisim «  2.3.3. Geri Bildirim
+ 15.0g Birligi «  2.4. Ogrencilerin Dijital Becerilerini Destekleme [
+  21.Ogrenme ve Ogretme Surecini Planlama Gelistirme
«  2.21. Dijital Materyal segme «  2.41.Bilgi ve Medya Okuryazarhgi
¢ 2.2.2. Dijital Materyal Olusturma +  2.4.2. Dijital Urtin Olusturma
«  2.2.4. Dijital Materyal Kullanma +  2.4.3.Guvenlik ve lyi Olug
+ 225 Ogrenme ve Ogretme Ortamini Tasarlama «  2.4.4. Dijital Kimlik Yonetimi
ve Yonetme + 2.4.5.Sorumlu Kullanim
+  2.3.0Igme ve Degerlendirme +  2.4.6.Problem Gézme

+ 231 0grenmenin Olgulmesi



Kullanilan Araglar/Gerecler/Materyaller
Canva, Padlet, Kahoot, Quizizz, Wordwall, Wordcloud, Mentimeter, Zumpad, Bookcreater, Capcut, DeepL.io, Tureng,
Google Forms, Excel, PowerPoint, Word, Beautywords

Uygulamanin Amaci
Ogrencilerin ingilizceyi gergek yagam baglamlarinda anlamli ve iglevsel bigcimde kullanmalarini saglamak; dijital
araclar araciligiyla derse katiim ve 6grenme motivasyonlarini artirarak onlari 6grenmelerinden sorumlu, aktif ve
Uretken bireylere dénugtirmektir.

Uygulamanin Ozeti

Bu uygulama, Finlandiya’nin 2014 egitim reformuyla éne ¢ikan Fenomen Temelli Ogrenme (Phenomenon-Based
Learning) yaklagimindan esinlenerek hazirlanmistir. Fenomen temelli 6grenmede 6grenciler, gergek yasamdan
segilen bir fenomeni farkl disiplinlerin bakis agilarlyla ele alir; aragtirma yapar, sorgular, is birligi iginde ¢alisir ve elde
ettikleri bilgileri anlamli Urtinlere dénustuarurler. Calismanin diger bir ¢ikis noktasini, yabanci dil 6gretiminde yapilan
cesitli iyilestirme ¢aligmalarina ragmen istenen yeterlik dizeyine tam olarak ulagilamamig olmasi, égrencilerin dil
6grenme motivasyonlarinin diguk seyretmesi ve dijital yerli olarak tanimlanmalarina ragmen teknolojiyi cogunlukla
pasif ve tuketim odakli kullanmalar olugsturmustur. Bu noktada uygulama, égrencilerin ingilizceyi gergek yagsamia
iliskilendirerek anlamli ve kalici bigimde égrenmelerini ve kullanmalarini saglamak, derse aktif katiimlarini artirmak
ve dijital araglari pedagojik amaglarla etkili bigimde kullanmalarini desteklemek amaciyla tasarlanmistir.

Uygulama 11. sinif 6grencileriyle ingilizce dersinde 8 haftalik bir slregte yartttimuastar. Ogrencilere uygulama
oncesinde dijital okuryazarlik, etik kurallar ve internet gtvenligi konularinda bilgilendirme yapiimistir. Uygulama
sUrecinde 6grenciler, su fenomeni gergevesinde kelime 6grenme, okuma, yazma, dinleme ve konugma becerilerine
yonelik etkinliklerin yani sira arastirma ve inceleme galismalari da yaratmustar. Streg boyunca égrenciler Canva,
Padlet, Kahoot, Quizizz, Wordwall, Mentimeter, Zumpad, Bookcreater, Capcut, DeeplL.io, Tureng, Google Forms, Excel,
PowerPoint, Word, Beautywords gibi dijital araglardan yodunbigimde yararlanmistir. Ogrenciler dijital araglarile sunum-
afig-poster- logo tasarlama, siir-sarki séz4 yazma, anket yapma, veri sunma, maket hazirlama, dederlendirme gibi
etkinlikleri hazirlamiglardir. Béylece dijital araglar; arastirma, is birligi, icerik Uretimi, etkilesim, dlgme-degerlendirme ve
geri bildirim sureglerine butincul bir yaklagimla entegre edilmistir.

Sure¢ icinde hazirlanan égrenci Urdnlerine ve ¢alisma kagitlarina dayal degerlendirmeler ile dijital ortamda
degerlendirmeler yapilmig ve dénutler verilmistir. Stre¢ boyunca yapilan gdzlemler ve slire¢ sonunda yapilan
goérugmeler ile dgrencilerin dijital becerilerinin, ingilizce dersine katiliminin ve dil 8grenme motivasyonun (6zguven-
tutum-kullanim) arttigi belirlenmistir. Nitel analizierden elde edilen veriler, 6grencilerin en gok teknoloji kullanimi
ve dijital becerilerinin gelistigini ifade ettiklerini ortaya koymaktadir. Ogrencilerin stre¢ boyunca hazirladiklari
dijital aranler ve tasarimlar okul iginde gergeklesen bir sergi ile diger akranlarina ve édJretmenlerine sunulmustur.
Uygulamanin somut ¢iktilarinin sunuldugu bu sergi etkinligi, 6grencilerin sunum, iletisim, is birligi, dijital igerik tretme
ve kendini ifade etme becerilerinin geligimine katki saglamis; 6zguvenlerini artirarak 6grenme sureglerinde daha aktif
ve sorumluluk sahibi bireyler hdline gelmelerini desteklemistir.

lyi Uygulama Orneginin Ozgun Degeri

Bu uygulama, ingilizce 6retimini gergek yasamla dogrudan iligkili bir fenomen tzerinden kurgulamasi ve dijital
aracglarl yalnizca destekleyici degil, 6renme sUrecinin ayriimaz bir bileseni olarak yapilandirmasi bakimindan
6zgunddur. Dil becerilerini; arastirma, veri toplama, dijital icerik Gretimi, is birligi ve sunum suregleriyle butinlestiren
yapisiyla disiplinlerarasi bir 6gretim tasarimi sunmaktadir. Uygulamanin yenilikgi yénua, égrencileri yalnizca bilgi
alan bireyler olmaktan ¢ikararak sorgulayan, Ureten ve paylasan aktif katiimcilara dénusttren tretim odakli bir
6grenme sureci icermesidir. (")grenciler, su fenomenini kimya, cografyaq, fizik, muzik, resim ve edebiyat gibi farkli
disiplinlerin bakig agilariyla ele alarak ¢ok yénlu bir 6grenme deneyimi yasamis; bu sureg disiplinlerarasi is birligini
guglendirmistir. Ayrica uygulama, Canva, Padlet, Kahoot, Mentimeter, vb. gibi agik erisimli dijital araglara dayali
yapistyla farkh sinif dtizeylerine ve derslere kolaylikla uyarlanabilir niteliktedir. Ogretim streci ve ortaya gikan Grtnler
paylasilabilir ve strdurulebilir 6zellik tagimasi bakimindan farkl 6gretmenler tarafindan uygulanabilir bir model

sunmaktadir.



17- Ezelden Ebede Uzanan Mirasimiz: Anadolu Motiflerinin izinde Geometri

Dr. Mustafa Serkan PELEN

ADANA/GUKUROVA-Gukurova Bilim ve Sanat Merkezi
iIkdGretim Matematik

Mustafa Serkan Pelen, lisans editimini Orta Dogu Teknik Universitesi ilkdgretim Matematik Ogretmenligi Bolimunde
tamamlamig; Ankara Universitesinde matematik egitimi alaninda doktora derecesi almistir. Halen Cukurova Bilim
ve Sanat Merkezinde (BILSEM) matematik égretmeni olarak gérev yapmakta; ayni zamanda Milli Egitim Bakanhd
Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Mudurlugu (YEGITEK) bunyesinde igerik gelistirici ve TUBITAK Bilim Gocuk Dergisi
Yayin Dazenleme Kurulu Uyesi olarak ¢aligmalarini sirdirmektedir.

Akademik c¢alismalari; orantisal akil yaratme, etnomatematik, oyunlarla matematik 6gretimi ve matematik
egitiminde dijital araglarin kullanimi konularina odaklanmaktadir. Bu alanlarda ulusal ve uluslararasi dizeyde
yarattagu projeler ve akademik yayinlar bulunmaktadir.

Sunum Bashg Ezelden Ebede Uzanan Mirasimiz: Anadolu Motiflerinin izinde Geometri
Ders/Sinif Matematik / 5. Sinif

Tema Geometrik Nicelikler

Ogrenme Ciktilari ve Sureg Bilegenleri

+  MAT.5.4.1. Kenar uzunluklari dogal sayi olan bir dikdértgenin gevre uzunlugu verildiginde kenar uzunluklarini
yorumlayabilme.

+  MAT.5.4.2. Birim karelerden yola ¢ikarak dikdértgenin alanini degerlendirebilme.

+  MAT.5.4.3. Kenar uzunluklari dogal sayi olan bir dikdértgenin alaninin 6lgust verildiginde ¢evre uzunlugunu,
gevre uzunlugu verildiginde alanini yorumlayabilme.

+  MAT.5.4.4. Dikd6rtgenin gevre uzunlugu ve alani ile ilgili problemleri gézebilme.

Dijital Ogretmen Yeterlikleri Cercevesi ile lligkisi
+ 1.3. Dijital igerik Uretme ve Paylagimi

«  21.0grenme ve OJretme Surecini Planlama

« 2.2 0grenme ve Ogretme Sureci

« 2.3.0Igme ve Degerlendirme

+  2.4. Ogrencilerin Dijital Becerilerini Destekleme [ Geligtirme

Kullanilan Araclar/Geregler/Materyaller
GeoGebra, Polypad ve Geoboard

Uygulamanin Amaci
Matematik konularinin égretiminde soyut kalan kavramlarin dijital araglar yardimiyla kaltarel 6gelerle
iliskilendirilerek 6gretimi.



Uygulamanin Ozeti

Anadolu'nun geleneksel motifleri yuzyillar boyunca el sanatlari ve mimari gibi farkli alanlarda yasatilan kaltarel
miras zenginliklerimizdir. Bu motifler yalnizca estetik égeler degil, ayni zamanda belirli geometrik duzenler ve
matematiksel érantuler iceren yapilardir. Bu gcalisma, é6grencilerin dikdértgenin gevre uzunlugu ve alan kavramlarini
Anadolu kultarindeki motifler Uzerinden kesgfetmelerini ve bu motiflerden esinlenerek dijital araglarla kendi
tasarimlarini olugturmalarint amaglayan teknoloji destekli bir 8renme surecini igermektedir.

Uygulama, toplam 42 besinci sinif 6grencisiyle dért hafta boyunca yuratilmustar. Bu kapsamda égrenciler su yolu,
kus, hayat adaci, kog boynuzu ve pitrak gibi geleneksel motifleri hali ve kilim desenleri Gzerinden incelemigtir. Ayrica
bu motiflerin ginumuzdeki kullanimi Anitkabir'deki desenler Uzerinden ele alinmigtir. Béylece Anadolu motiflerinin
gecmisten ginimuze uzanan kullanim alanlari 6grenciler tarafindan fark edilmistir.

Etkinliklerde 6grenciler motiflerdeki geometrik sekilleri incelemis, cevre ve alan iligkilerini belirlemis ve farkh ¢6zam
stratejileri geligtirmistir. Ogrenme strecinde GeoGebra, Polypad ve Geoboard gibi agik erigimli dijital araglardan
yararlanilimigtir. &grenciler bu araglari kullanarak dijital motif tasarimlarini olugturmus ve tasarimlarinin geometrik
yapilarini analiz etmigtir.

Sareg boyunca é6grenme kanitlari galisma kagitlari ve dijital Granler araciigiyla degerlendirilimis ve geri bildirimlerle
desteklenmistir. Calisma sonunda égrencilerin dijital tasarimlar gevrim i¢i ortamda paylasiimisg; égrencilerin
kaltarel 6geleri matematiksel bakis agisiyla dederlendirerek 6zgun urtnler Uretmeye yonelik goruglerinin olumlu
oldugu géralmustar. Bu streg yaraticilik, problem ¢ézme ve analitik disiinme gibi Ust duzey biligsel becerilerin
gelisimine katki saglamis; Turkiye YUzyill Maarif Modeli'nin battncul gelisim ilkesiyle értigen bir 8grenme deneyimi
ortaya konmustur.

lyi Uygulama Orneginin Ozgun Degeri

Bu uygulama, geleneksel Anadolu motiflerindeki geometrik ézellikleri incelemesi ve égrencilerin bu motifleri dijital
aracglarla tasarlamalarina olanak saglamasi bakimindan ézginddar. Kaltdrel mirasi, matematiksel diginmeyi ve
dijital igerik Uretim sureclerini butunlestiren yapisiyla disiplinler arasi bir 6gretim tasarimi sunmaktadir.

Uygulamanin yenilikgi ve yaratici yénd, 6grencilerin motifleri inceleyerek dijital tasarimlara dénusttrdikleri Gretim
odakll bir 6grenme sureci igermesidir. Ogrenciler geometrik duzenleri analiz ederek bu yapilari dijital tasarimlara
dénusturmektedir. Bu sureg yaraticilik, problem ¢ézme ve dijital okuryazarlik gibi Ust dlzey becerilerin geligimini
desteklemektedir.

GeoGebra, Polypad ve Geoboard gibi Ucretsiz ve agik erisimli araglara dayanan uygulama farkli sinif dizeylerine
kolaylikla uyarlanabilir. Ogretim tasarimi ve materyaller paylasilabilir yapidadir; bu yénayle farkli 6gretmenler
tarafindan uygulanabilir ve sardarulebilir niteliktedir.



18- Maarif Modeli Isiginda, Degerler Yolculugu

Muge TUZEMEN TUGSUZ

iZMiR/KONAK-Sehit ®mer Halisdemir Bilim ve Sanat Merkezi
Rehberlik ve Psikolojik Danigmanlik

Rehberlik ve Psikolojik Danigmanlik alaninda 25 yili agkin mesleki deneyime sahip bir baségretmendir. Mesleki
caligmalarini proje temelli 6grenme ve egitim teknolojileri odaginda sdrdirmektedir.

TUBITAK, eTwinning ve TEKNOFEST kapsamindaki projelerde danigmanlik ve liderlik gérevleri Gstlenmis; ulusal ve
uluslararasi kalite etiketli, disiplinler arasi ve yenilik¢i projeler yoluyla égrenci gelisimini destekleyen ¢alismalar
yaratmastuar. Ulusal ve uluslararasi bilimsel kongrelerde bildiriler sunmakta; editimde surduralebilir ve yenilikgi
modellerin gelistiriimesine katki saglamaktadir. Caligmalari ¢esitli ulusal ve uluslararasi édullerle takdir edilmistir.

Sunum Basghgi Maarif Modeli Isiginda, Degerler Yolculugu
DersISInlf Rehberlik ve Psikolojik Danigmanlik ilkokul 4. sinif ve ortaokul 5-6-7. sinif 6grencileri

Tema Akran Nezaketi

Ogrenme Ciktilari ve Sureg Bilegenleri

« REH.SD.I. Akran zorbaligiyla bas etme stratejileri gelistirebilme.

+  REH.SD.2. iletigim sureglerinde empati gelistirebilme.

+  BIL.DEG.1. Dijital etik ve guvenlik kurallarina uygun davraniglar sergileyebilme.

+  BILDIU.1. Web araglarini kullanarak 6zgun dijital igerik Gretebilme.

+  TYMM.KOK. Sorumluluk, saygi ve yardimseverlik degerlerini dijital ortamlarda eyleme dénusturebilme.

Dijital Ogretmen Yeterlikleri Cercevesi ile lligkisi
« 11 Bilgi Okuryazarhgi

« 22 0grenme ve Ogretme Sureci

« 3. Etik ve Sorumlu Kullanim

«  3.6. Surdurulebilirlik

Kullanilan Araclar/Gerecler/Materyaller
Storyboard That, Canva, Padlet, Gemini

Uygulamanin Amaci

Degerler egitimi ve rehberlik sureclerinde soyut kalan kavramlarin (saygi, merhamet, sorumiuluk, yardimseverlik,
nezaket) dijital Web 2.0 araglari yardimiyla somutlastirilarak dijital nezaket, vatandasglik ve akran zorbaligini énleme
becerileriyle iligkilendirilerek 6gretimi.



Uygulamanin Ozeti

Dijitallesen dunyada teknolojinin hizla yayginlasmasi, égrencilerin sadece birer teknoloji kullanicisi dedil,
ayni zamanda dijital ortamlari etik ve moral degerlerle yéneten bireyler olmalarini zorunlu kilmaktadir. Bu
calisma, égrencilerin “merhamet”, “saygr”, “sorumluluk” ve “nezaket”gibi temel degerleri dijital dunyada eyleme
dénusturmelerini, siber ve akran zorbaligina karsi farkindalik kazanmalarini ve Web 2.0 araglarindan esinlenerek
kendi dijital nezaket tasarimlarini olugturmalarini amaglayan teknoloji destekli bir degerler egditimi surecini

icermektedir.

Uygulama, ilkokul 4. sinif ve ortaokul 5, 6 ve 7. sinif 63rencileriyle egitim-6gretim yilinin birinci dénemini kapsayan
sekiz haftalik bir stregte yaratilmustur. Bu kapsamda égrenciler, bilisim teknolojileri siniflarinda ve EBA platformu
Uzerinden hibrit olarak gergeklestirilen interaktif degerler egitimi atdlyelerine katilmistir. Béylece dijital mecralarin
sadece oyun ve eglence alani degil, gegmisten gunimuze tagidigimiz degerlerin yasatildigi birer nezaket ve tretim
platformu oldugu 6grenciler tarafindan fark edilmistir.

Etkinliklerde &grenciler soyut olan saygl ve yardimseverlik gibi kavramlari incelemis, empati kurma becerisi
kazanmig ve siber zorbaliga karsi farkl ¢ézum stratejileri geligtirmistir. Ogrenme strecinde Storyboard That, Canva
ve Padlet gibi agik erigimli dijital araglardan yararlaniimistir. Ogrenciler bu araglari kullanarak Storyboard That ile
“Akran Nezaketi” konulu dijital hikayeler tasarlamig, Canva ile “Dijital Nezaket” posterleri Uretmis ve Padlet Gzerinde
is birlikli “Erdem Panolari” olusturarak dijital igeriklerini tasarlamiglardir.

Sdre¢ boyunca égrenme kanitlarl 6n test-son test uygulamalari ve dijital Granler araciiiyla degerlendiriimis
ve desteklenmistir. Calisma sonunda égrencilerin Urettigi 20 adet dijital hikdye ve 50 adet 6zgun afis ¢evrim igi
ortamda paylasiimig; égrencilerin akran zorbalidi konusunda %40 oraninda farkindalik artigi yasadigr ve dijital
iletisimde nezaket dilini kullanmaya yénelik tutumlarinin olumlu yénde gelistigi géralmuastur. Bu sdreg égrencilerin
pasif izleyici konumundan ¢ikarak empati kuran, sorun ¢dézen “dijital Greticiler” olmalarina katki saglamis; Turkiye
YUzyih Maarif Model'inin batincul gelisim vizyonu ve “erdem-deger-eylem” gergevesiyle 6rtisen bir 6grenme
deneyimi ortaya koymustur.

lyi Uygulama Orneginin Ozgun Degeri

Dijitallesen dunyada teknolojinin hizla yayginlagmasi, dgrencilerin yalnizca teknoloji kullanicisi degil, dijital ortamlari
etik ve ahlaki degerlerle ydneten bireyler olmalarini zorunlu kilmaktadir. Bu galisma; merhamet, saygi, sorumluluk ve
nezaket gibi temel dederlerin dijital dinyada eyleme déntstaralmesini, siber ve akran zorbaligina karsi farkindalk
gelistiriimesini ve égrencilerin Web 2.0 araglarindan yararlanarak kendi dijital nezaket tasarimlarini Gretmelerini
amaglayan teknoloji destekli bir dederler egitimi sdrecini kapsamaktadir.

Uygulama, ilkokul 4. sinif ve ortaokul 5, 6 ve 7. sinif 6grencileriyle sekiz haftalik bir stregte hibrit olarak yaratdlmustar.
Ogrenciler Storyboard That, Canva, Padlet ve Gemini gibi agik erisimli araglarla dijital hikayeler, ofigler ve ig birlikli
erdem panolarl olugturmustur. Stre¢ én test—son test ve dijital Grtnlerle degerlendirilmis; éJrencilerin akran
zorbaligina yénelik farkindaliklarinda %40 artis ve dijital iletisimde nezaket dilini kullanmaya yénelik olumlu tutum
gelisimi gdzlemlenmigtir. Uygulama, Turkiye Yazyili Maarif Modeli'nin erdem degder eylem yaklagimiyla 6rtisen
butuncudl bir 8grenme deneyimi sunmaktadir.



19- Haypader Ozel Egitim Uygulama Okulu Egitim Platformu

Ogulcan GUNEL

ISTANBUL/BAGCILAR-Haypader Ozel Egitim Uygulama Okulu
Ozel Egitim

Ogulcan Gunel, lisans editimini Hacettepe Universitesi Ozel EJitim Bolumuinde tamamlamigtir. Mesleki kariyerine
2022 yilinda baglamig olup, halen istanbul Bagcilar Haypader Ozel Egitim Uygulama Okulunda 6zel editim 6gretmeni
olarak gérev yapmaktadir. Caligmalarini ézel editimde dijitallegsme odaginda surdurmekte; bu kapsamda
yapay zekd destekli “Haypader” dijital egitim platformunu gelistirmistir. Ayrica yerel tarih ve arsiv ¢alismalariyla
ilgilenmekte, disiplinler arasi yaklagimlarla egitim uygulamalarini zenginlestirmektedir.

Sunum Basghgi Haypader Ozel Egitim Uygulama Okulu Egitim Platformu
Ders/sinif Ozel Egitim Uygulama Okulu Ogretim Programilari (I-1l Kademeler)

«  Turkge Dersi: ilk Okuma Yazmaya Hazirlik, Ses Esasli Okuma Yazma ve iglevsel Okuma.

«  Matematik Dersi: Sayilar ve Nicelikler, Nesnelerin Geometrisi.

«  Gorsel Sanatlar Dersi: Cizim ve Sekillerle Sanat, Dijital Sanat.

- lletisim Becerileri Dersi: iletisime Basliyorum, Dunyayi Anliyorum, Anlamlandiriyorum.

« Hayat Bilgisi ve GUnluk Yagam Becerileri Dersi: Ben ve Okulum, Ailem ve Toplum.

«  Saglkl Yagsam ve Guvenlik Becerileri Dersi: Oz Bakim ve Gunltk Yagsam, Saglikli
Beslenme Becerileri.

«  Sosyal Beceriler Dersi: Duygu ve Davraniglarimizi Yénetiyoruz.

« Beden Egitimi, Oyun ve Spor Dersi: Temel Hareket Kavramlari, Egzersiz Araglari ve
Teknoloji.

Ogrenme Ciktilari ve Sureg Bilegenleri

« T.G.3. Gérduklerini belirleyebilme.

« T.E.2. El-g6z koordinasyon becerilerini kullanabilme.

.+ T.D.2. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili anlam olusturabilme (Sese karsilik gelen sembol/harfi tanir).
«  T.0.1. Okuma surecini yénetebilme (Hece, sézcik, cimle okur).

«  MATLL. Rakamlari ve 200’e kadar olan sayilari taniyabilme.

«  MAT5.2. Varliklar ézelliklerine gére ayirt edebilme (BuyUk-kuguk, uzun-kisa vb.).

«  MAT5.3. Nesneleri gorsel dzelliklerine gére egleyebilme (Renk, gekil vb.).

«  GSLI Gizim ¢aligsmalari yapabilme.

«  GS2.1. Renkleri kullanabilme.

+  GS5.2. Dijital araglarla sanatsal Grdn olugturabilme Etkinlik Ciktilari.

-+ iBll iletigsim baglaminda tepki verebilme (isitsel/gérsel uyarana tepki verir).

+ [B1.2. Temel iletigim becerilerini kullanabilme.

+ iB2.1. Vicudunun bélumlerini ve gevresindeki nesne isimlerini ve eylemleri ayirt edebilme.

«  HBGYBL.I Vicudunu taniyabilme.

«  HBGYB2.2. Evin bélumlerini ve evde kullanilan esyalari taniyabilme.

+  SYG1.3. Giyinme becerilerini yerine getirebilme (Kiyafet segimi ve ayrimi).

«  SYG2.4. Saglikl yemek tabag olusturabilme / Yeme-igme araglarini tanima.

«  SB4.4. Gunluk yagsamini planlayabilme (Sorumluluklarini zamaninda yerine getirir).

+  SB4.6. Oz duzenleme becerilerini sergileyebilme (Hedefe ulagmak igin yapmasi gerekenleri yerine getirir).
+  BEOS Alan Farkindaligi: Yén, seviye ve alan farkindaligi kazanma (Sag-sol, yukari-agag).



Dijital Ogretmen Yeterlikleri Cergevesi ile iligkisi

+ 1.3. Dijital igerik Uretme ve Paylagimi +  2.3.0Igme ve Degerlendirme
«  21.0grenme ve OJretme Surecini Planlama « 3.4 Erigilebilirlik ve Kapsayicilik
« 2.2 0grenme ve Ogretme Sureci « 3.5. Farkhlastirma ve Kigisellestirme

Kullanilan Araglar/Gerecler/Materyaller

interaktif etkinliklerin ve dijital igeriklerin Uretilmesinde Uretken yapay zek& ve tasarim araglari olan Google Al
Studio , Gemini (Storybook ve Canvas) , NotebookLM , Canva ve Google Antigravity kullaniimigtir.

Uygulamanin Amaci

Ozel egitimde 6grencilerin sinif igi 6grenme sureglerinin interaktif dijital materyallerle desteklenmesi ve kazanilan
bu becerilerin ev ortamina taginarak kalici, bagimsiz yagam becerilerine dénustartlmesidir.

Uygulamanin Ozeti

Ozel egitimde 6grencilerin okulda kazandiklari becerilerin ev ortaminda pratik edilmediginde kaliciigini yitirmesi
(genelleme eksikligi), sahadaki en temel zorluklardan biridir. Bu becerilerin geleneksel materyallerle desteklenmesi,
6grencilerin dikkat strelerini ydnetmekte bazen yetersiz kalabilmektedir. Bu ¢alisma; 6zel egitim kazanimlarini dijital
bir ekosistemle destekleyerek okul sinirlarinin étesine tasimayi, ev ortaminda kalici ve bagimsiz yagam becerilerine
dénustarmeyi amaglayan teknoloji tabanl bir editim platformunu icermektedir. Uygulama, ézel egitim 6grencileri,
6gretmenleri ve velilerini kapsayan agik erisimli bir sistem olarak kurgulanmig olup son bir ayda 160'tan fazla aktif
kullanici tarafindan deneyimlenmistir. Platform icerisinde akademik, biligsel, motor beceriler ve sosyal iletisim gibi
disiplinlerde toplam 110 adet interaktif dijital etkinlik yer almaktadir. gu agsamada uygulama, agirlikli olarak sinif igi
ders sUreclerini interaktif materyallerle desteklemek ve égrencinin 6grenme motivasyonunu artirmak amaciyla aktif
olarak kullanilmaktadir. Bu stregte “Akilli Tren”, “Tane Kavrami” gibi etkinliklerle ders igerikleri somutlastinimaktadir.

Etkinliklerin Uretiminde Google Al Studio, Gemini Storybook, Canva ve Google Antigravity gibi yeni nesil dijital araclardan
yararlaniimistir. Projenin aile ayaginda ise velilerin sistem Gzerindeki ev kullanimlari ve genelleme etkinliklerine katilim
suregleri 6gretmenler tarafindan yakindan takip edilmektedir. Okul-aile is birligini dijital ortamda eksiksiz bir dénguye
kavusturmak hedefiyle, platformun aile kullanimi her gegen gin genislemekte ve aktif olarak desteklenmektedir. Streg
boyunca platform etkilegimi, Google Analytics entegrasyonu ile veriye dayali olarak izlenmistir. Elde edilen raporlara
gore son bir ayda 6.300'0 askin etkinlik trafigi olusturulmug hem sinif igi motivasyonda hem de evdeki gbrev takibinde
olculebilir bir basar saglanmustir. Bu calisma, Turkiye YUzyill Maarif Modeli ile uyumlu, sturdurdlebilir ve gelistiriimeye
acik yapistyla 6zel egitimde dijital dénlsim igin yenilikgi bir érnek teskil etmektedir. Olusturulan platformun adresi
https://haypaderozelegitimuygulamaokuluplatformu.org seklindedir.

lyi Uygulama Orneginin Ozgun Degeri

Bu uygulama, 6zel egitim sureglerinde en kritik agama olan “genelleme” surecini, fiziksel mekanlarin étesine tagiyarak
veri odakli bir dijital ekosistemde kurgulamasi bakimindan ézgundur. Ogretim strecini, 6zel gereksinimli bireylerin
intiyaglarina goére ézellestiriimis interaktif araglarla butinlegtiren yapisi, geleneksel yéntemlere teknoloji temell,
Slculebilir ve kapsayici bir alternatif sunmaktadir. Uygulamanin yenilikgi yony; icerik Uretim sUreclerinde Google
Al Studio, Gemini Storybook, Gemini Canvas, Canva ve Google Antigravity gibi en guncel yapay zekd ve tasarim
araglarinin ytksek verimlilikle entegre edilmig olmasidir. Bu ileri teknoloji araglar sayesinde; “Akilli Sekiller” ve “Duyusal
Bahge” gibi dijital 6grenme materyalleri, bireysellestiriimis egitim programlarina (BEP) tam uyumlu ve ylksek kalitede
Uretilmigtir. Dashboard altyapisi Gzerinden saglanan anlik geri dénut mekanizmasi, egitimcilere égrenci geligimini
somut kanitlarla izleme ve mudahale programlarini dinamik olarak gidncelleme imkani tanimaktadir. Platformun
gelistiriimesinde kullanilan tum dijital araglarin ve Uretilen igeriklerin tamamen Ucretsiz ve agik erigsimli olmasi, projenin
yUksek duzeyde surdurulebilirligini saglamaktadir. Web tabanl ve cihaz badimsiz mimarisi sayesinde uygulama,
herhangi bir ek maliyet gerektirmeden farkll kurumlara hizla entegre edilebilir bir model tegkil etmektedir. Esnek ve
moduler mimarisi sayesinde, farkli engel turlerine (otizm, hafif diizey zihinsel yetersizlik vb.) ve farkli yag gruplarina
yénelik yeni oyunlar, kazanimlar veya temalar (meveut 100+ etkinlik gibi) sisteme kolaylikla entegre edilebilir. Ayrica
bu teknolojik ydntem setinin sahip oldugu altyap; olusturulan modelin sadece 6zel egitimle sinirl kalmayip, okul
oncesi egitimden rehabilitasyon sureglerine kadar farkli alanlara uyarlanarak érnek alinmasina olanak tanimaktadir.



20- Dijital Ogretmen Yeterlikleri ve Ozel Egitimde Teknolojik Uygulamalar:
“Ozel Beceriler, Teknolojik Adimlar” Projesi Ornegi

Sefa CABUK ARMAGAN

KUTAHYA/SIMAV-Simav Ozel Egitim Meslek Okulu
Ozel EgGitim

@
\

Karadeniz Teknik Universitesi Sinif Ogretmenligi lisans, Dumlupinar Universitesi Beden Egitimi ve Spor tezsiz yuksek
lisans programlarindan mezun olmus; hdlen Anadolu Universitesi Gorsel iletisim Tasarimi lisans programinda
6grenim goérmektedir. Simav Ozel Egitim Meslek Okulunda 6zel egditim 6gretmeni olarak gérev yapmaktadir.

Erasmus+ ve eTwinning projelerinde aktif rol almakta; halen “Ozel Beceriler, Teknolojik Adimlar” (KA122-SCH)
projesinin yUritlculuguna Ustlenmektedir. Ayrica TUBITAK 4006 Bilim Fuari yUritaculuga yapmistir. Caligmalari;
teknoloji destekli egitim (3B yazici ve VR uygulamalar), kapsayici egitim ve surdurdlebilirlik temelli 6grenme
alanlarina odaklanmaktadir. Canva MEB Elgisi olan egitimcinin, ulusal ve uluslararasi dizeyde yayimlanmis bes
akademik bildirisi bulunmaktadir.

Dijital Ogretmen Yeterlikleri ve Ozel Egitimde Teknolojik Uygulamalar: “Ozel Beceriler,

Sunum Bashgi .
g Teknolojik Adimlar” Projesi Ornegi

Ozel Egitim Meslek Okulu — Sosyal Hayat ve Turkge Dersi (Hafif Duzey Zihinsel Yetersizligi
Olan Ogrenciler)

Guvenli Hayat (Sosyal Hayat) / Okuma-Yazma (Turkge)

Ogrenme Ciktilari ve Sureg Bilegenleri

Sosyal Hayat Dersi (Guvenli Hayat Temasi):
+  SH.OB.I. Dogal dfetler igin alinacak énlemleri agiklar.
+  SH.0B.2. Riskli durumlari fark eder ve guvenli davraniglar gelistirir.
+  SH.OB.3. GUnluk yagsamda karsilagabilecedi durumlarda karar verme becerisi gosterir.
Turkge Dersi (Okuma-Yazma ve iglevsel Dil Kullanimi):
+  T.OB.1. Harfleri dogru bigimde tanir ve yazar.
« T.0B.2. Okuma-yazma surecinde iglevsel dil becerilerini kullanir.
+  T.0OB.3.ince motor becerilerini kullanarak yazma etkinliklerini gergeklestirir.

Ders/sinif

Dijital Ogretmen Yeterlikleri Cercevesi ile lligkisi
- 1.3. Dijital igerik Uretme ve Paylagimi

«  21.0grenme ve OJretme Surecini Planlama

« 2.2 0grenme ve Ogretmesureci

«  2.3.0Igme ve Degerlendirme

«  2.4. Ogrencilerin Dijital Becerilerini Destekleme [ Geligtirme

« 3.4 Erigilebilirlik ve Kapsayicilik

Kullanilan Araglar/Gerecler/Materyaller
VR gézlUkleri, VR simulasyon uygulamalari, 3D yazici, 3D modelleme yazilimlari, dokunsal (3D b03|lm|§) harf
materyalleri



Uygulamanin Amaci

Ogretmenlerin dijital pedagojik yeterliklerini geligtirmek ve 6zel editim égrencilerinin bagimsiz yagam becerilerini
VR ve 3D teknolojileri ile destekleyerek 6gretim programina entegre etmek.

Uygulamanin Ozeti

Bu galigma, Simav Ozel EFitim Meslek Okulu'nda yuratulen “Ozel Beceriler, Teknolojik Adimlar” Erasmus+ KAI22 projesi
kapsaminda gergeklestiriimistir. Calisma, 6zel egitim 6grencilerinin 6grenme sireglerinde ihtiyag duydugu somut
ve deneyim temelli 8renme ortamlarini dijital teknolojilerle desteklemeyi amaglayan butincdl bir uygulamadir.
Simav'in deprem riski taglyan bir bélgede bulunmasi, égrencilerin afet hazirlik becerilerinin gavenli ortamlarda
gelistiriimesini gerekli kilmigtir. Bu dogrultuda Sosyal Hayat dersi kapsaminda “Guvenli Hayat” temasi ele alinarak
VR Deprem Cantasi Simulasyonu uygulanmigtir. Turkge dersinde ise égrencilerin okuma-yazma sureglerini
desteklemek amaciyla 3D yazici ile dokunsal harf materyalleri geligtiriimistir.

Uyguloma 8 hafta boyunca yuratilmuas ve surece 8 ozel egitim 6gretmeni katilimigtir. Ogrenme surecinde VR
goézlukleri, 3D yazict ve dijital 6lgme araglart kullanilmigtir. Etkinliklerde égrenciler gergek yasam senaryolarini
deneyimlemis, karar verme ve sorumluluk alma becerilerini gelistirmigtir.

Sure¢ sonunda 6gretmenlerin dijital pedagojik yeterliklerinde artig gdézlenmis, 6grencilerin ise okuma-yazma, motor
beceri ve gunluk yasam becerilerinde gelisim saglanmistir. Calisma, ézel egitimde teknoloji destekli, strdurulebilir
ve uyarlanabilir bir dijital entegrasyon modeli sunmaktadir.

lyi Uygulama Orneginin Ozgun Degeri

Bu uygulama, VR simulasyonu ve 3D yazici teknolojilerini dogrudan éJretim programi kazanimlariyla butdnlesgtirmesi
bakimindan ézgundur. VR Deprem Cantasi Simulasyonu ve dokunsal 3D harf materyalleri dahil olmak Uzere tim
dijital igeriklerin okul bunyesinde gelistiriimesi, calismayi benzer uygulamalardan ayirmaktadir.

Uygulamanin yenilikgi yénua, ézel egitim 6grencilerinin gergek yasam becerilerini gavenli ve kontrollu dijital
ortamlarda deneyimleyerek 6grenmelerine olanak saglamasidir. Ogrenciler VR ile afet durumlarini deneyimlemis,
3D dokunsal materyaller ile soyut kavramlari somutlagtirarak 6grenme strecine aktif katiim saglamistir. Bu sureg;
problem ¢bézme, karar verme ve bagimsiz yasam becerilerinin gelisimini desteklemektedir.

Uygulama, okulda mevcut olan VR ve 3D altyapisinin aktif kullanimiyla starduartlebilir bir model sunmaktadir. Atélye
temelli ve moduler yapisi sayesinde farkli derslere ve égrenci gruplarina uyarlanabilir niteliktedir. Dijital igeriklerin
paylasilabilir olmasi, uygulamanin farkl 6gretmenler tarafindan kolaylikla uygulanmasini mdmkin kilmakta ve
yayginlastirilabilirligini artirmaktadir.



21- Sinif ici Uygulamadan Dijital Platforma: isaretdiliogren.com

Enes TEKIN

HAKKARI/SEMDINLi-Galigkanlar Kéyu Halil Sever Ortaokulu
Ozel EGitim

ilkokul, ortaokul ve lise egitimini Hakkari'nin Ytksekova ilgesinde tamamlamustir. Lisans egitimini 2020 yilinda Yakin
Dogu Universitesi Ozel Egitim Ogretmenligi BoIumunde bitirmigtir.

Mesleki kariyerine yaklasik bes yil 6nce Hakkari'nin gemdinliilgesinde baglamig olup, hdlen ayni kurumda ézel egitim
6gretmeni olarak gérev yapmaktadir. Dezavantajli bélgelerde dzel gereksinimli 6grencilerle yarattugu ¢alismalarla
kapsayici egitim uygulamalarina katki sunmaktadir.

Sunum Basghgi Sinif i¢i Uygulamadan Dijital Platforma: isaretdiliogren.com

Ders/sinif isaret Dili/Orta Agir Zihin Yetersizligi Sinifi

Tema isaret Dili

Ogrenme Ciktilari ve Sureg Bilegenleri

«  T.5.2.1. Dinlediklerinin/izlediklerinin konusunu belirler.

+  T.5.2.2. Dinlediklerinde/izlediklerinde gegen olaylarin geligimini kavrar.
1.5.3.1. Hazirhksiz konugmalar yapar.

+  OE.L iletigim kurmak igin uygun yéntem ve araglari kullanir.

«  OE.iL2. Gunluk yagamda temel iletigim becerilerini uygular.

Dijital Ogretmen Yeterlikleri Cercevesi ile lligkisi
+ 1.3. Dijital igerik Uretme ve Paylagimi

2.1. 0grenme ve GJretme Surecini Planlama
« 2.2 0grenme ve Ogretme Sureci

2.3. Olgme ve Degerlendirme

Kullanilan Araglar/Gerecler/Materyaller

React, Javascript, Java, Spring Boot, Hibernate, Docker, Grafana, Elasticsearch, Kibana, SQL

Uygulamanin Amaci

isaret dili 6grenmek isteyen herkese kapsayici, anlik geri bildirim sunan ve Ucretsiz bir dijital ortam sunmak.



Uygulamanin Ozeti

Bu ¢alisma, isitme engelli bir 6grencinin iletisim becerilerini gelistirmek amaciyla isaret dili dgretimini dijital ortamla
destekleyen bir 6grenme surecini kapsamaktadir. Ogrencinin igitme kaybi nedeniyle s6zIU iletigim kuramamasi
ve duzenli tekrar yapabilecedi bir ortamin bulunmamasi, é6gretim sdrecinde alternatif yéntemlerin kullaniimasini
gerekli kilmistir. Bu dogrultuda, temel isaret dili igeriklerinin yer aldigi isaretdiliogren.com adl dijital platform
gelistiriimis ve egitim sUrecine entegre edilmistir.

Uygulama, sinif igi ve bireysel 6grenme sureglerini kapsayacak sekilde planlanmistir. Ogrenci, platformda yer
alan videolar araciligiyla temel kelime ve ifadeleri 8grenmis; sinif ortaminda yapilan etkinliklerle bu é6grenmeler
pekistirilmistir. Ayni zamanda 6grencinin evde de tekrar yapabilmesi saglanarak égrenmenin surekliligi
desteklenmistir.

Etkinlik sdrecinde 6grenci, isaretleri taklit ederek é6grenmis, zamanla bu isaretleri birlestirerek basit ctmleler
olusturmaya baslamistir. Platforma entegre edilen dijital uygulamalar sayesinde 6grenme sureci daha etkilesimli
hale getiriimis ve 6grenciye anlik geri bildirim sunulmustur. Béylece éJrencinin hem iletisim becerileri hem de dijital
ortamda é6grenme deneyimi desteklenmistir.

lyi Uygulama Orneginin Ozgun Degeri

Bu uygulama, isitme engelli bir 6grencinin gergek bir ihtiyacindan yola ¢ikarak gelistiriimis olmasi bakimindan
6zgundur. Ogretmen tarafindan hazirlanan igeriklerin yaziimei ortak destegi ile dijital bir platforma dénustartimesi,
isaret dili 6gretimini daha erisilebilir ve strdurudlebilir hale getirmistir.

Uygulamanin yenilik¢i yénU, sadece video izlemeye dayal bir yapidan éte, 6grencinin aktif olarak strece katildigi
ve tekrar yapabildigi bir 6grenme ortami sunmasidir. Platformda yer alan igerikler sayesinde 6grenci, 6grendiklerini
pekistirme imkani bulmus ve iletisim becerilerini geligtirmistir.

Uygulama, agik ve gelistirilebilir bir yapiya sahiptir. Farkli igeriklerin eklenebilmesi, yeni modullerin olusturulabilmesi
ve farkli égrenci gruplarina uyarlanabilmesi agisindan surdurdlebilir bir yapr sunmaktadir. Bu yénuayle farkli
6gretmenler tarafindan da uygulanabilir niteliktedir.



22- Zanaat Atdlyelerinde Yapay Zeka ve lot Temelli Akilli Gé6zimler

Tuncay YILMAZ

ORDU/ALTINORDU-Ordu TOBB Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi
Bilisim Teknolojileri

Gazi Universitesi Teknik EQitim Fakultesi Bilgisayar Sistemleri Ogretmenligi Bolumianden mezun olmus; Ordu
Universitesi'nde Yenilenebilir Enerji alaninda tezli yuksek lisans egitimini tamamlamistir. Halen Bilgisayar Muhendisligi
lisans programinda egitimine devam etmektedir.

2010 yiindan bu yana Ordu TOBB Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesinde Bilisim Teknolojileri Alan Sefi olarak goérev
yapmaktadir. Calisma alanlari; proje yénetimi, gémulu sistemler, ag sistemleri ve yazilim dilleri odagindadir.
TUBITAK ve TEKNOFEST kapsaminda yUrattugu proje galismalariyla 6dul ve dereceler elde etmistir.

Sunum Bashgi Zanaat Atélyelerinde Yapay Zekd ve lot Temelli Akill CézUmler

Ders/Sinif Zanaat Atdlyeleri [ 7.ve 8.Siniflar

Tema Zanaat Atdlyelerinde Yapay Zekd ve lot Temelli Akill CézUmler

Ogrenme Ciktilari ve Sureg Bilegenleri

BT.6.5.1. Problem C6zme Kavramlari ve Yaklasimliari.

BT.6.5.2. Programlama: Mufredattaki degisken ve kontrol yapilarini iceren programiar olusturma.
BT.6.6.1. Urtin Olusturma: Tasarlanan dijital modeller.

Fiziksel Programlama ve loT.

Dijital Okuryazarlik ve Etik.

Dijital Ogretmen Yeterlikleri Cergevesi ile iligkisi

1.3. Dijital igerik Uretme ve Paylagimi

2.1. Ogrenme ve Ogretme Surecini Planlama

2.2. 6grenme ve OJretme Sureci

2.3. Olgme ve Degerlendirme

2.4. Ogrencilerin Dijital Becerilerini Destekleme [ Geligtirme

Kullanilan Araclar/Gerecler/Materyaller
Uygulama strecinde kullanilan teknolojik bilesenler ve materyaller, égrencilerin soyut algoritmalari somut ve
islevsel Urinlere dénustirmesini saglayacak sekilde gesitlendirilmigtir:

Donanim ve Mikrodenetleyiciler: Projelerin temelini olusturan MEB-KIT setleri kullaniimistir.

Sensér ve Eyleyici Gruplari: Fiziksel dinya verilerini toplamak igin mesafe, sicaklik, nem ve gaz sensérleri; bu
verileri eyleme doénlsgtirmek igin ise motorlar ve ekranlar tercih edilmistir.

Yazilim ve Programlama Dilleri: Algoritma gelistirme ve sistem kontroll sUreglerinde Python programlama
dili aktif olarak kullaniimigtir.

Yapay Zekd ve Goruntu isleme: Nesne tanima ve siniflandirma yetenekleri kazandirmak amaciyla Gorintu
isleme (Computer Vision) kituphaneleri ve temel Makine Ogrenmesi modellerinden yararlaniimistir.

Uretim ve Prototipleme Araglari: Dijital tasarimlarin fiziksel objelere déonusturilmesi agamasinda 3D Yazicl
teknolojileri ve CAD (Bilgisayar Destekli Tasarim) yazilimlari kullaniimisgtir.

Dijital igerik ve Simulasyon: Ogretim surecini zenginlestirmek adina 6zgun dijital igerikler, atdlye kilavuzlari ve
simulasyon aracglari strece dahil edilmistir.



Uygulamanin Amaci

Uygulamanin temel amaci, teknolojiyi sadece tiketen degil, ona hukmeden ve toplumsal sorunlara teknolojik

¢ozamler Ureten bireyler yetistirmektir. Bu dogrultuda belirlenen amaglar sunlardir:

« Teori-Pratik Kopuklugunu Gidermek: Kodlama egitiminin ekranla sinirl kalmasini engelleyerek soyut
algoritmalari somut, dokunulabilir ve iglevsel Grtnlere dénustirmek.

« Dijital Ustalik Kavramini Gelistirmek: Geleneksel zanaat disiplini ile modern yaziim ve donanim ustaligini
harmanlayarak égrencilere yeni bir Uretim perspektifi kazandirmak.

+  Muhendislik Vizyonu Kazandirmak: Erken yasta karmagik problemleri kGguk pargalara ayirma, algoritma
kurma ve sistem tasarlama becerilerini asilamak.

«  Milli Teknoloji Hamlesine Katki Saglamak: Yerli ve milli bir Uretim bilinciyle tarim, enerji ve saglik gibi toplumsal
ihtiyaglara yénelik 6zgun prototipler gelistirmek.

+  Uretim Odakl Dijital Okuryazarlik: Dijital okuryazarhi@i bilgi erigiminin étesine tasiyarak yaziim, donanim ve
mekanigi birlestiren katma degerli Grinler ortaya koymak.

Uygulamanin Ozeti

"Zanaat Atélyelerinde Yapay Zekd ve loT Temelli Akill Cézimler” projesi geleneksel ustaligr yazilm ve donanim
ustah@yla harmanlayarak “Dijital Ustalik” kavramini egitim sistemine kazandirmayr amagclayan bir dijital ekosistem
projesidir. GUnumuz egitim sistemindeki kodlama egitiminin ekranla sinirl kalmasindan kaynaklanan “teori-pratik
kopuklugunu” agsmak igin gelistirilen bu uygulama, teknolojiyi fiziksel Gretimle birlestirmektedir.

Uygulama, 2025-2026 egitim-égretim yill boyunca Ordu/ Altinordu’daki Pilot Biligim Teknolojileri Zanaat Atdlyelerinde
yaratalmustar. Hedef kitle olarak Ordu TOBB Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi binyesindeki atélyelere devam eden,
teknolojiye merakli 7. ve 8. sinif ortaokul 6grencileri segilmigtir. Ogrenciler sireg boyunca Tasarim Odakli DUgtinme
ve Proje Tabanl Ogrenme tekniklerini kullanarak gergek dunya sorunlarina teknolojik ¢ézamler geligtirmiglerdir.

Etkinlikler kapsaminda égrenciler; Python programlama dili, mikrodenetleyiciler ve sensér setleri kullanarak
gevreleriyle etkilesime giren akilli sistemler inga etmiglerdir. Ozellikle gérintd igleme kutiphaneleri ile nesne
tanima yapabilen Makine Ogrenmesi modellerini projelerine entegre etmis; tasarladiklari dijital modelleri 3D yazici
teknolojileriyle somut Grtnlere dénustirmuslerdir. Bu stregte tarim, saglik ve gevre gibi farkli alanlarda yapay zeké
ve nesnelerin interneti ile ilgili gdzumler gelistirip, prototipler gelistirmislerdir.

Sdre¢ sonunda é6grencilerin algoritmik problem ¢ézme becerilerinde %50 oraninda élgulebilir bir artig tespit edilmis
ve bilisim alanindaki mesleki egitime olan ilgi %40 oraninda artmistir. Uygulama, égrencilerin pasif tuketiciden
"Geng Muhendis” kimligine gegis yapmalarini saglayarak; yaraticilik, problem ¢ézme ve analitik diugiinme gibi Ust
duzey becerilerin gelisimine katkida bulunmustur. Bu ¢aligma, Milli Egitim Bakanhdi mufredat ¢iktilarini hayatin
icinden ¢ozimlere entegre eden strdurulebilir ve yayginlastirilabilir bir “iyi Uygulama” modelidir.

lyi Uygulama Orneginin Ozgun Degeri

Bu uygulama, geleneksel ustaligi yazihm ve donanim ustaligiyla harmanlayarak “Dijital Ustalik” kavramini egitim
sistemine dahil etmesi bakimindan ézgindur. Kodlama egitimini ekran sinirhligindan gikarip fiziksel Gretim ve
zanaat disipliniyle birlestiren yapisiyla, teorik bilgiyi toplumun ihtiyaglarina (tarim, enerji, saglik vb.) yénelik somut
prototiplere dénusturen disiplinler arasi bir ekosistem sunmaktadir. Uygulamanin yenilikgi ve yaratici yénd, Tasarim
Odakli Dugtinme ve Proje Tabanl Ogrenme tekniklerini kullanarak 6grencileri pasif tuketiciden “Geng Muhendis”
kimligine tasiyan Uretim odakli bir model igermesidir. Ogrenciler; Python programlama, gérintu igleme ve yapay
zeka gibi ileri teknolojileri kullanarak cevreyle etkilesime giren akilli sistemler (10T) inga etmekte, hayallerini 3D yazici
teknolojileriyle prototiplegtirmektedir.

Aclk kaynak kodlu yazihmlar ve maliyet etkin donanim bilegsenlerine dayanan uygulama, her sosyo-ekonomik
duzeydeki okulda hayata gegirilebilir niteliktedir. Hazir proje sablonlari, bagdlanti semalari ve moduler mufredat
yapisi sayesinde diger égretmenler tarafindan kolayca kopyalanabilir ve farkl bdlgelere uyarlanabilir olmasi,
projenin yuksek strdurulebilirligini ve yayginlastirilabilirligini kanitlamaktadir. E



23- Building a B.R.I.G.H.T Future : Dijital Mimari ve inovasyon Laboratuvari

Zehra KAYAASLAN

NEVSEHIR/MERKEZ-23 Nisan Ortaokulu
ingilizce

2006 yilinda Anadolu Universitesi ingilizce Ogretmenligi Bolumunden mezun olmustur. 20 yillik mesleki deneyime
sahip bir ingilizce 6gretmeni olup, son bes yildir eTwinning projeleri ytrutmektedir. Ulusal ve uluslararasi diizeyde
dért konferansa katiimig; galismalari uluslararasi hakemli dergilerde yayimlanan dért proje makalesi ile akademik
alana katki saglamistir. Kuruculugunu yaptidi son eTwinning projesi, 12-15 yas kategorisinde Avrupa Ozel Oduli'ne
layik géralmuastar. Calismalarini 6grenci merkezli, yenilikgi ve dijital becerileri gelistirmeyi hedefleyen projeler
Uzerine surdurmekte; uluslararasi is birlikleriyle sardurutlebilir §grenme ortamlari olusturmayr amacglamaktadir.

Sunum Bashgi Building a B.R.I.G.H.T Future : Dijital Mimari ve inovasyon Laboratuvari
Ders/sinif ingilizce - 8. sinif

Tema sardurulebilir Kalkinma, Dijital Vatandaslik ve Karesel is Birligi

Ogrenme Ciktilar ve Sureg Bilegenleri

Fen Bilimleri kazanimlariyla iligkili olarak égrenciler:

+ Iinsan-gevre etkilesimini analiz eder ve strdurulebilir yagsam becerileri geligtirir.

«  Ekosistem, biyogesitlilik ve gevre sorunlarina yénelik ¢ézim 6nerileri Uretir.
Sosyal Bilgiler kazanimlariyla iligkili olarak égrenciler:

< Aktif vatandaslik bilinci gelistirir ve toplumsal sorunlara duyarlhlk goésterir.

« Kuresel baglantilari fark eder ve farkl kaltarlerle ig birligi kurar.

Teknoloji ve Tasarim kazanimlariyla iligkili olarak égrenciler:

+  Tasarim odakl diginme surecini kullanarak problem gozer.

+ Ihtiyaglara yénelik yenilikgi Grtnler gelistirir ve model olugturur.

ingilizce kazanimlariyla iligkili olarak é6grenciler:

« Uluslararasi iletigimde ingilizceyi etkin kullanir.

«  Fikirlerini yazili ve sézIU olarak ifade eder, is birligi streglerine katilir.

Genel beceri temelli 6grenme ¢iktilar:

«  Surduardlebilir kalkinma hedeflerini analiz eder ve gergek yagam problemleriyle iligkilendirir.
«  Kuresel ig birligi sureclerinde aktif rol alarak ¢ok kulturld iletisim becerisi gelistirir.
- Dijital araglar kullanarak ¢ézam Uretir, tasarim yapar ve urin gelistirir.

« Elestirel duglnme, problem ¢6zme ve karar verme becerilerini etkin kullanir.

«  Cevrimigi ortamlarda etik, guvenli ve sorumlu davranis gelistirir.

Sureg bilegenleri kapsaminda égrenciler:

« Terk edilmis alanlari analiz ederek gevresel ve toplumsal ihtiyaglari belirlemis,

« Uluslararasi ekiplerde ig birligi iginde ¢ézim uretmis,

« 2D planlardan 3D sanal ortamlara gegis yaparak somut ve iglevsel Urlnler gelistirmistir.
Dijital Ogretmen Yeterlikleri Cercevesi ile lligkisi

- 1.3. Dijital igerik Uretme ve Paylagimi

«  21.0grenme ve OJretme Surecini Planlama

« 2.2 0grenme ve Ogretme Sureci

+  2.3.0Igme ve Degerlendirme

+  2.4. Ogrencilerin Dijital Becerilerini Destekleme [ Geligtirme



Kullanilan Araglar/Gerecler/Materyaller
Canva, Padlet, Delightex (CoSpaces Edu), Web 2.0 araglari, Uretken Yapay Zeka araglari, TwinSpace platformu

Uygulamanin Amaci

Bu uygulamanin temel amaci; 6grencileri pasif bilgi alicilari olmaktan gikararak, gergek dinya problemlerine dijital
ve surdUrulebilir gézimler Greten aktif bireyler haline getirmektir. Ayni zamanda egitimde: disiplinlerarasi yaklagim,
dijital déntstm, karesel is birligi kaltartnu sinif ortamina tagimaktir.

Uygulamanin Ozeti

Bu uygulama, égrencileri yalnizca bilgiyle donatan dedil; onlari gergek dinya problemlerine ¢6zim Ureten aktif
tasarimcilara dénustiren uluslararasi bir 8grenme modelidir. Proje kapsaminda farkh Glkelerden 123 égrenci, kendi
cevrelerinde atil durumda bulunan alanlari inceleyerek bu alanlari sdrdarulebilir, kapsayici ve ¢ok islevli yasam
alanlarina déntstirmek Uzere ortak bir vizyon gelistirmistir. SGre¢ boyunca égrenciler; biyogesitlilik, kapsayicilik,
surdurulebilirlik, kaltarel miras ve rekreasyon gibi birbirinden bagdimsiz gibi gérinen temalari, disiplinlerarasi bir
bakis agisiyla butunlestirerek ele almistir. Bu yaklasim, égrencilerin yalnizca konu égrenmesini degil; karmasik
sistemleri anlama ve ¢ok boyutlu digtinme becerilerini gelistirmelerini saglamistir. Ulusoétesi ekipler halinde ¢aligan
oégrenciler; fikir aligverisi yapmisg, tartigsmig, karar almig ve ortak Uretim sureclerini ydnetmistir. Bu stregte égrenciler
ilk kez gergek anlamda kuresel élgekte is birligi deneyimi yasamis, farkli bakis agilarini uzlastirarak ortak bir Grtn
ortaya koymustur. Uygulama; kesif, analiz, planlama, tasarim ve uretim basamaklarindan olugsan yapilandiriimisg
bir 6§grenme déngusu ile yarGtalmustar. Her agama, égrencilerin aktif katilimini ve karar verme sureglerine dahil
olmasinisaglayacak sekilde kurgulanmistir. Béylece 6grenme sireci, 6gretmen merkezli degil; 6grenciydnlendirmeli
ve Uretim odakli bir yapiya déntusmustur. Ogrenciler ilk agamada gevresel ve toplumsal ihtiyaglari analiz ederek
problem tanimlamis, ardindan 2 boyutlu planlar Uzerinden ¢6zam &nerileri gelistirmistir. Bu planlar, muhendislik ve
tasarim ilkeleri gozetilerek 3 boyutlu sanal gergeklik ortamina aktariimis; bdylece fikirler somut, deneyimlenebilir ve
etkilegsimli bir yapiya kavugsmustur. Ortaya ¢ikan B.R..G.H.T Park, yalnizca bir dijital tasarim degil;

Ogrencilerin:

+  Elestirel duginme,

+  Problem ¢dézme,

« g birligi kurma,

« Dijital retim gergeklestirme.

Becerilerinin entegre bir ciktisidir. Bu yénuyle uygulama, égrencilerin pasif égrenenler olmaktan ¢ikarak kendi
6grenme sureglerinin mimari haline geldikleri bir stregtir.

lyi Uygulama Orneginin Ozgun Dederi

Bu uygulamayi farkh kilan en temel unsur, birgok ayri disiplini tek bir 6grenme deneyiminde butunlestirmesidir.
Sardarulebilirlik, Dijital yeterlik, STEM yaklasimi, Karesel ig birligi, Degerler egitimi tek bir yapi iginde anlamli sekilde
birlegsmistir.

Yenilikgi yonleri:

«  Ogrencilerin gergek bir kentsel problem Uzerinde ¢aligmasi.

« Uluslararasi ekiplerle ortak Urin gelistirmesi.

+ 2D'den 3D'ye profesyonel déntigsim sureci.

« VR teknolojisinin egitimde etkin kullanimi.

Sarddrulebilirlik agisindan:

« Acik erisimli araglara dayanmasi.

«  Farkli sinif dUzeylerine uyarlanabilir olmasi.

«  Ogretmenler arasinda yayginlastirilabilir bir model sunmasi.

Bu ydnleriyle uygulama, yalnizca bir proje dedil; egitimde dijital déntsimun sinif igindeki somut karsiigidir.



24- Lidya'dan Dijitale

Ozlem KAYA

MANISA/ALASEHIR-Alasehir Bilim Ve Sanat Merkezi
Teknoloji ve Tasarim

Sakarya Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi BoIimunden mezun olmustur. Milll Egitim Bakanhgi
bunyesinde 16 yildir gérev yapan bir Uzman Ogretmen olup, halen Alagehir Bilim ve Sanat Merkezinde (BILSEM)
Teknoloji ve Tasarim Ogretmeni olarak galigmalarini sirdirmektedir. Mesleki kariyeri boyunca Erasmus+, TUBITAK
ve eTwinning kapsaminda ¢ok sayida projeyi basariyla yénetmistir. Caligmalari; 3B tasarim, STEM ve yapay zekd
temelli 6grenme yaklasimlarina odaklanmaktadir.

Sunum Bashgi Lidya’dan Dijitale
Ders/Sinif Teknoloji ve Tasarim - 7. Sinif

Tema Bilgisayar Destekli Tasarim, Tasarim Odakli Streg

Ogrenme Ciktilari ve Sureg Bilegenleri

1. Tasarim Odakh Sureg:

« TT.7.B.1. 4. Tasarim sUrecinin arastirma basamaklarini séyler.

« TT.7.B.1.10. Taslak, model, maket ve prototip kavramlarini érnekleyerek agiklar.

« TT.7.B.1.14. Tasarimini kullaniciya ulagtirmak Uzere tanitim ve pazarlama imkanlarini degerlendirir.
2. Bilgisayar Destekli Tasarim:

« TT.7.B.2. 1 Tasarimi igin taslak gizimler yapar.

« TT.7.B.2. 2. Taslak gizimlerini bilgisayar yardimiyla iki boyutlu gérsellere dénusturar.

« TT.7.B.2.3. Tasarim fikrini agiklamak igin ¢oklu ortam sunusu hazirlar.

Dijital Ogretmen Yeterlikleri Cergevesi ile iligkisi
+ 1.3. Dijital igerik Uretme ve Paylagimi

« 2.2 0grenme ve Ogretme Sureci

«  2.4.0grencilerin Dijital Becerilerini Destekleme [ Geligtirme

« 3. Etik ve Sorumlu Kullanim

- 3.5, Farklilastirma ve Kigisellestirme

Kullanilan Araglar/Gerecler/Materyaller

«  Online Araglar (anva, Europeana, Wildwinds, Wayground, Mentimeter, QR Generator, Gemini Al, Tinkercad,
YouTube, Bambulab MakerLab)

+  Fiziksel Materyaller (3D Yazicy, Filament (PLA), Bilgisayar, MUhurleme iglemi icin Araglar (mUhar mumu, eski
metal para ve mantar tipa)

Uygulamanin Amaci

Tarih ve teknoloji disiplinlerini nUmismatik mirasi odagina alarak birlestirerek; 6grencilerin ulasilamayan antik
eserleri yapay zekd ve 3B modelleme araglariyla dijitalden fiziksel dunyaya aktararak deneyimlemelerini saglamak
ve bu surecte dijital okuryazarlik, lisans bilinci ve inovatif Uretim becerilerini kulturel aidiyet duygusuyla gelistirmektir.



Uygulamanin Ozeti

Antik Lidya Kralidr'nin nimismatik mirasi, paranin icat edildigi topraklarda gekillenmig, matematiksel hassasiyet
ve sanatsal estetigi birlestiren essiz bir kulturel zenginliktir. ilk olarak Lidyalilarin bastidi sikkeler yalnizca ekonomik
araclar degil, ayni zamanda belirli geometrik formlar, kabartma teknikleri ve tarihsel sembolizmler igeren teknolojik
ardnlerdir. Bu ¢calisma, égrencilerin madeni paranin tarihsel evrimini ve nimismatik kavramlari Lidya sikkeleri
Uzerinden kesfetmelerini; yapay zekd ve 3D tasarim araglariyla bu mirasi dijitalden fiziksele dénustirerek yeniden
inga etmelerini amaglayan disiplinlerarasi bir STEAM (Bilim, Teknoloji, Mihendislik, Sanat ve Matematik) surecini
icermektedir.

Uygulama, Alagehir Bilim ve Sanat Merkezi'nde (BILSEM) égrenim géren 20 dzel yetenekli dgrenci ile Teknoloji ve
Tasarim dersi kapsaminda yaratalmustar. Bu kapsamda égrenciler, dinyanin ilk darp edilmis parasi olan Lidya
elektrum sikkelerini Europeana ve Wildwinds gibi dijital arsivler Gzerinden nimismatik anatomileriyle (legend,
obverse, reverse) incelemistir. Ayrica sikkelerin tarihsel yolculugu, Lidya’dan Roma Denarius’una uzanan suregte
ele alinarak paranin gelisim evreleri dgrenciler tarafindan fark edilmistir.

Etkinliklerde 6grenciler sikkelerdeki sembolleri ve monogramiari analiz etmis, yapay zekayi (Gemini Al) bir “restoratdr”
olarak kullanarak dasuk ¢ézUnurlakla verileri iyilestirmis ve 3D yazict kisitlamalarina uygun ¢ézam stratejileri
gelistirmigtir. Ogrenme surecinde Tinkercad ve Bambulab MakerLab gibi agik erigimli dijital tasarim ve muhendislik
araglarindan yararlaniimigtir. Ogrenciler bu araglar kullanarak 2D gérselleri 3D (STL) modellere dénustirmus,
fiziksel Gretimlerini yapmig ve her bir Grind QR kod entegrasyonu ile akademik metaverilere baglamigtir.

Sureg boyunca égrenme kanitlari én-test/son-test verileri, 5 boyutlu analitik rubrikler ve “Muhurleme Ritteli” ile
muhurlenen fiziksel/dijital ranler araciigiyla degerlendirilmistir. Calisma sonunda égrencilerin “Kulturel Miras Elgisi”
olarak antik degerleri ileri teknolojiyle harmanlayip ézgun Grunler Gretmeye ydnelik tutumlarinin oldukga yuksek
oldugu gérulmustur. Bu sureg; etik dijital vatandaslik, sistem disutincesi ve teknik tasarim gibi Ust dlzey becerilerin
gelisimine katki saglamig; Tarkiye Yazyilh Maarif Modeli'nin bilgi okuryazarligr ve battncul geligim ilkeleriyle tam
ortisen bir deneyim ortaya koymustur. Dolayisiyla, bu uygulama, Turkiye YGzyili Maarif Modeli'nin temel felsefesi
olan “Kéklerden Gelecede” vizyonuna hizmet etmektedir.

lyi Uygulama Orneginin Ozgun Degeri

Bu uygulama, paranin icat edildigi topraklarda (Alagehir/Lidya) antik nimismatik mirasi yalnizca teorik bir bilgi
olmaktan ¢ikararak, égrencilerin bizzat tasarlayip bastigi fiziksel ve dijital nesnelere dénustirmesi bakimindan
6zgun bir é6gretim modelidir. Geleneksel tarih &égretimi; lisans okuryazarlidl, nimismatik anatomi ve istem
muhendisligi (prompt engineering) gibi cagdag yaklagimlarla harmanlanarak yerel kultdrel miras, kiresel dijital
argivieme disipliniyle bulusturulmustur.

Uygulamanin yenilikgi yéni, muzelerde koruma altinda bulunan ve dogrudan incelenemeyen tarihi eserlerin,
yapay zekd ve dijital mUhendislik araglari araciliiyla dijital ortamdan fiziksel Gretime tasinmasidir. Yapay zekd bu
sUrecgte duguk ¢6zanarluklt antik verileri iyilestiren bir “dijital restoratér” gibi galigirken, 3B yazicilar bu verileri somut
nesnelere dénustirmektedir. Ogrenciler, kulttrel mirasi dogrudan Ureterek duyusal ve kalici 6grenme deneyimi
kazanmaktadir. Tinkercad, Bambu Lab MakerLab, Europeana ve Wayground gibi agik erisimli araglara dayanan bu
yapi, farkl sinif dizeyleri ve disiplinler icin uygulanabilir ve surdarulebilir bir model sunmaktadir.
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