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o THTIYAC ANALIZI ANKETI SONUCLARI
1. GIRIS

Teknolojinin 6grenme ve 6gretme ortamu lizerindeki etkisi, dogru kullanimina baghidir.
Teknolojiyi yalnizca 68renme ve 6gretme silirecinde bir yardimer olarak kullanmak ve olasi
teknolojik zararlara karsi dnlem almak kritik dneme sahiptir. Ogrenme ve dgretme siirecinde
teknolojinin 6nemi arttik¢a, teknoloji ve dijital yetkinlige sahip 6gretmenlere olan talep de
artmaktadir. Sonug olarak, d6grencileri dijital caga hazirlamak ve kendi mesleki gelisimlerini
ilerletmek i¢in Ogretmenlerin dijital becerilere sahip olmasi kritik 6neme sahiptir.
Ogretmenlerin teknolojiyi kullanmalar1 ve dijital yetkinlige sahip olmalar1 gerekliligi
konusunda birkag¢ temel fikir bulunmaktadir. Dort farkli iilkeden olusan proje ekibi, 6gretmen
ve Ogretmen adaylarinin dijital yeterliliklerini gelistirerek ihtiyaglarini karsilamak amaciyla
Empower Digi Teach Projesi'ni (Oyunlastirma Yoluyla Dijital Ogrenme Materyalleri
Tasarlayarak Ogretmenlerin Dijital Yeterliliklerini Giiglendirme (2022-1-TR01-KA220-HED-
000089215)) hazirlamistir. Bu baglamda proje, 6gretmenlerin dijital yeterliliklerinin gelisimini
desteklemek i¢in mikro kimlik bilgisi ¢ercevesiyle entegre edilmis, oyunlagtirma tabanli bir
O0grenme yonetim sistemi olusturmayi amaglamaktadir. Sistem agik kaynakli olacak ve
Ogretmenler arasinda motivasyon ve is birligini tesvik etmek i¢cin mikro kimlik bilgileriyle
birlikte oyunlastirma 6zelliklerini de igerecektir. Bu dzellikleri birlestirerek, mesleki gelisimi
daha ilgi ¢ekici ve katilimer hale getirmeyi ve 6gretme ve 6grenme uygulamalarini iyilestirmek
icin Ogretmenler arasinda is birligi ve rekabeti kolaylasgtirmayr umuyoruz. Bu amag
dogrultusunda, bu anketin amaci, 6gretmen ve 6gretmen adaylarinin oyunlastirma, mikro-
kimlik bilgileri ve 6gretmen dijital yeterlilik alanlar1 hakkindaki goriislerini toplamak ve bu
goriiglerin, dijital 6grenme materyallerinin tasarimi ve kullanimi ile 6gretmenlerin dijital
yeterliligini gelistirmek icin EmpowerDigiTeach ¢evrimigi 6grenme platformunun tasarimina

aktarilmasidir.

Dijital yeterlilik konusunda bilgili 6gretmenlere olan talep oldukca yiiksektir.
Ogretmenler, 6grenme ve dgretme siirecinde teknolojinin degerini anlamali ve gerekli teknoloji
egitimini almalidir. Ogretmenlerin dijital araglar konusundaki yeterliliklerini gelistirmek i¢in

oncelikle dijital araglarin tanimlarimin yapilmas: gerekmektedir.

1.1. Ogretmen Dijital Yeterliligiyle Ilgili Cercevelerin incelenmesi
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Egitimde teknoloji entegrasyonu, ozellikle diinya ¢apinda hayatimizin birgok alaninda
dijital araclara giderek daha fazla bagimli hale geldigimiz g6z oniine alindiginda, giderek artan
bir ihtiya¢ haline gelmistir. Sonug olarak, K-12 6gretmenlerinin 6grencileri dijital caga
hazirlamak ve kendi mesleki gelisimlerini ilerletmek i¢in dijital yetkinlige sahip olmalar1 kritik
hale gelmistir. Ogretmenlerin dijital yetkinligini tanimlamaya gelince, literatiirde birgok farkli
kavramsallagtirma goriilmektedir (Falloon, 2020). Dahasi, dijital yetkinlik ve dijital
okuryazarlik kavramlar1 birbirinin yerine kullanilmaktadir. Bu nedenle, 6gretmenler i¢in dijital
yetkinlik kavramini nasil kavramsallastirdigimizi tanimlamamiz gerekmektedir. Avrupa
Birligi, dijital yeterliligi su sekilde tanimlamaktadir

"Ogrenme, is hayat1 ve topluma katilim i¢in dijital teknolojilerin giivenli, elestirel ve
sorumlu bir sekilde kullanilmasi ve bu teknolojilerle etkilesim kurulmasi." (Avrupa Birligi
Konseyi, 2018 , alintilayan Basilotta-Gomez-Pablos, Matarranz, Casado-Aranda ve Otto,
2022).

Bu tanim vatandaslarin dijital yeterliligini hedeflerken, 6gretmenlerin dijital yeterliligi
ele alindiginda, Silva, Lazaro, Miranda ve Canales (2018) bu yapiy1, 6gretim siireclerinde
teknolojik araglar1 kullanmalarini saglayan pedagojik ve teknolojik bilgiye sahip olmak olarak
tanimlamaktadir. Benzer sekilde, Duran (2019), 6gretmen dijital yeterliliginin, bir 6gretmenin
giinliik 6gretim uygulamalarinda teknolojik araglart etkili bir sekilde kullanmasi i¢in gereken
bilgi, beceri ve tutumlarin bir koleksiyonu oldugunu belirtmektedir. Bu tanimlardan, 6gretmen
dijital yeterliliginin 6gretim siirecinde kullanilan teknolojik araglar hakkinda bilgi, belirli bir
teknolojik arac1 pedagojik olarak verimli bir sekilde kullanma becerileri ve dgretilen icerigin
nasil etkili bir sekilde entegre edilecegine dair anlayis1 icerdigi agik¢a goriilebilir (Falloon,
2020).

EmpowerDigiTeach Projesi iiyeleri olarak, o6gretmenlerin dijital yeterlilige sahip
olmasinin ne anlama geldigi konusunda bir fikir birligine vardigimizda, 6gretmenlerin dijital
yeterliliklerinin boyutlarini belirlemek icin bir cerceveye ihtiyacimiz olacak. Bu nedenle,
ogretmenlerin dijital yeterliliklerini belirlemek i¢in mevcut ¢erceveleri incelemeye basladik.
Bu baglamda, Uluslararas1 Egitimde Teknoloji Toplulugu (ISTE) (2017), egitimcilerin
teknolojiyi 0gretim uygulamalarina entegre etmelerine yardimci olmak i¢in bir dizi standart
gelistirmistir. Yasam boyu 6grenme, liderlik, dijital vatandashik, is birligi, etkili 6grenme
deneyimleri tasarlama ve Ogrenci Ogrenimini kolaylastirma bu  gerekliliklerde
vurgulanmaktadir. Asagida, ISTE Egitimciler i¢in Standartlar'a goére K-12 &gretmenlerinin

dijital yeterlilikleri incelenmektedir.
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Sekil 1. Egitimciler i¢in ISTE Standartlar1 (ISTE, 2017)

ISTE c¢ergevesinin dijital agidan yetkin dgretmenler i¢cin onerdigi standartlar, yetkin
egitimcilerin hem 6gretim siire¢lerini hem de mesleki gelisimlerini iyilestirmek i¢in teknolojiyi
nasil kullanabileceklerini gostermesi agisindan yararl olsa da standartlar bu yetkinlige ulasmak
icin gerekli teknolojik ve pedagojik bilgiye iliskin rehberlik saglamamaktadir.

Inceledigimiz bir diger cerceve ise UNESCO Ogretmenler icin BT Yeterlilik
Cercevesi'dir (bkz. Sekil 2). Bu cergeve, dgretmenlerin dijital yeterliliklerini alt1 alanda {i¢
ilerleme seviyesi (Bilgi Edinimi, Bilgi Derinlestirme ve Bilgi Olusturma) boyunca
haritalandirmaktadir. Bu alanlar Egitimde BT'yi Anlama, Miifredat ve Degerlendirme,
Pedagoji, Dijital Becerilerin Uygulanmasi, Organizasyon ve Ydnetim Becerileri ve Ogretmen

Mesleki Ogrenimi'dir.
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Becerilerin Uygulama Ekleme I Donisiim
Uygulanmasi

Sekil 2. UNESCO Ogretmeler Dijital Yeterlilikleri ve Seviyeleri - Siiriim 3 (UNESCO, 2018)

UNESCO BT c¢ergevesine dayali bir 6gretmenin dijital yeterliliginin gelistirilmesinin
ilk seviyesi olan Bilgi Edinme Seviyesi'nde, temel dijital okuryazarlik becerileri, dijital
vatandaslik ve uygun ticari egitim materyalleri, oyunlar, alistirma ve uygulama yazilimlari ve
web icerigi segcme ve kullanma becerisi yer alir. Bu beceriler, geleneksel miifredat hedeflerini,
degerlendirme stratejilerini, tinite planlarin1 ve 6gretim tekniklerini desteklemek i¢in kullanilir.
Bilgi Derinlestirme Seviyesi'nde, Ogretmenler gergek Ogrenmeyi gelistirmek icin BT'yi
kullanmanin en etkili yollarini belirler ve ¢evre, gida giivenligi, saglik ve ¢atisma ¢oziimii gibi
cagdas endiseleri miifredatin gereklilikleriyle iliskilendirebilirler. Bu seviye, siklikla
kavramsal derinligi ve uygun ve baglamsal olarak ilgili degerlendirme stratejilerinin
uygulanmasini vurgulayan bir miifredat yorumunu gerektirir. Bilgi Olusturma Seviyesi'nde,
ogretmenlerin problem ¢6zme, iletisim, is birligi, deney yapma, elestirel diisiinme ve yaratici
ifade gibi siirekli 6grenme topluluklar1 i¢in gerekli becerileri kolaylagtirmak i¢in mevcut
miifredatin 6tesine ge¢meleri beklenir. Boyle bir siirekli 6grenme toplulugu, bilgi iretimi ve
her zaman, her yerde isbirlik¢i 6grenme icin ¢esitli ag araclari, dijital kaynaklar ve elektronik

ortamlarin kullanimi yoluyla yaratilir ve desteklenir.
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Inceledigimiz son ¢erceve, AB tarafindan egitimcilerin dijital yeterliligini gelistirmek
icin Onerilen Egitimcilerin Dijital Yeterliligi i¢in Avrupa Cercevesi (DigCompEdu) (Redecker,
2017) adli gergevedir. DigiCompEdu cercevesi, 6gretmenlerin dijital yeterlili§ini mesleki
yeterlilikler, pedagojik yeterlilikler ve 6grenenlerin yeterlilikleri olmak iizere {i¢ genis alanda
ozetlemektedir. Buna ek olarak, DigiCompEdu alt1 farkli alandan olugsmaktadir ve her alanda
cergeve, egitimciler i¢in ¢esitli yeterlilikler icermektedir (Bkz. Sekil 3). Cerceve ayrica, her

yeterlilik alaninda belirtilen yeterliliklerin her biri i¢in bir ilerleme seviyesi belirlemektedir.

Ogretmenlerin Mesleki Yeterlikleri ~ Ogretmenlerin Pedojik Yeterlikleri Ogrenicilerin Yeterlikleri

Capraz

Dijital
yeterlikler

yeterlikler

Alana 6zgii
yeterlikler

Alana 6zgti
yeterlikler

Sekil 3. Egitimcilerin Dijital Yeterliligine Yonelik Avrupa Cergevesi (DigCompEdu)
(Redecker, 2017)

Ornegin, DigiCompEdu'nun pedagojik yeterlilikler alanindaki degerlendirme alani i¢in
belirtilen yeterliliklerden biri "Ogrencilerin dgrenme siirecleri ve ¢iktilar1 hakkinda kanit
toplamak ve analiz etmek ic¢in dijital teknolojileri kullanmak"tir. Bu yeterlilikten de
anlagilacagi gibi, DigiCompEdu gercevesi 0gretmenlerin dijital yeterliligini teknolojik araclar
(belirli bir amag i¢in belirli araglarin nasil kullanilacagi) ve bunlar1 bir 6grenme ve 68retme
ortaminda pedagojik olarak verimli sekillerde nasil kullanacagi hakkindaki bilgiyi iceren bir

yeterlilik olarak gormektedir.
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1.2. Ogretmen Dijital Yeterliligiyle Ilgili Incelenen Cercevelerin Karsilastirilmasi

Inceledigimiz ii¢ cerceve arasinda benzerlikler ve farkliliklar goriiyoruz. incelenen
cergeveler arasinda gézlemledigimiz benzerlikler agisindan, tiim ¢ergeveler 6zlinde 6gretmen
dijital yeterliligini teknolojik araglar hakkinda bilgi ve bunlarin 6gretim ve 6grenme siirecinde
pedagojik olarak etkili bir sekilde nasil kullanilacagini iceren bir siire¢ olarak gérmektedir. Bu
model, 6gretmen dijital yeterliligi konusundaki fikir birligi tanimimizla da 6rtiismektedir. Buna
ek olarak, Egitimciler i¢cin ISTE Standartlar1 harig, diger iki ¢ergeve Ogretmen dijital
yeterliligini ilerici bir siire¢ olarak ele almaktadir. Ornegin, UNESCO BT c¢ercevesi bu
ilerlemeyi ti¢ seviye olarak ¢ergevelerken, DigiCompEdu ¢ercevesi yeni baslayandan dncliye
dogru alt1 seviye iceren bir ilerlemeyi 6zetlemektedir.

Bu ii¢ ¢erceve arasindaki farklar agisindan, belirtilen yeterliliklerin tanecik boyutunun
farkli oldugunu goriiyoruz. En ayrintili yeterlilikler DigiCompEdu ¢ercevesinde belirtilmistir.
Ogretmen dijital yeterliligini gelistirmek icin etkili 6grenme deneyimleri tasarlarken bunun
onemli bir nokta oldugunu diisliniiyoruz. Burada incelenen ilk iki ¢ergevede oldugu gibi
yeterlilikler genis bir sekilde tanimlandiginda, 6gretmenlerin dijital yeterliligini gelistirmek
icin gerekli teknolojik araglar1 ve belirli pedagojik stratejileri belirlemek zorlasmaktadir.

Ogretmen dijital yeterlilik gergevelerini incelememizin bir sonucu olarak,
EmpowerDigiTeach platformunu gelistirirken DigiCompEdu c¢ergevesini kilavuz olarak
kullanmaya karar verdik. Bu karar1, DigiCompEdu cergevesinin diger ¢ergevelerin vurguladigi
yeterlilik alanlarin1 kapsamasi ve her bir yeterlilik alaninda ayritili bir ¢erceve olusturmasi
nedeniyle verdik. EmpowerDigiTeach'in temel amaci, Ogretmenlerin dijital 6grenme
materyalleri gelistirme ve kullanma konusundaki yeterliliklerini giiclendirmek oldugundan,
DigiCompEdu'nun yalnizca dort yeterlilik alanina, yani dijital kaynaklar, 68retim ve 6grenme,

degerlendirme ve 6grencileri gliglendirmeye odaklanmaya karar verdik.

1.3. Oyunlastirma Tabanh Ogrenme Yonetim Sisteminin Incelenmesi

Oyunlagtirma, 6gretmenleri motive etmenin yani sira is birligi firsatlar1 sunmak i¢in
EmpowerDigiTeach platformumuza entegre edece§imiz bir unsurdur. Oyunlastirma, oyun
Ogelerinin oyun dist ortamlarda kullanilmasini ifade eder (Deterding vd. 2011). Sailer ve
Hommer'a (2020) gore, basarili bir oyunlastirmaya katkida bulunan faktorler tam olarak net

olmasa da, oyunlastirma 6gretme ve 6grenme siireci i¢in etkili bir yontemdir.
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Oyunlastirma, 6grencileri keyifli bir sekilde mesgul etmek ve motive etmek icin
Ogretme ve 0grenme siirecine video veya oyun 6gelerinin dahil edilmesini igerir (Dacre vd.,
2021). Ogrenme kilometre taslarma ulasmak icin rozetler, ddiiller, sanal tesvikler ve liderlik
tablolarindan yararlanarak grup is birligini gelistirmek i¢in oyun mekaniklerinden yararlanir
(Feng vd., 2022). Liderlik tablolar1, 6grencilerin ilerlemesini izlemek i¢in kullanilir (Park ve
Kim, 2021). Oyunlastirma yalnizca &grencilerle sinirli degildir; ayni zamanda sektordeki
ogretmen egitimine ve insan kaynaklar1 gelisimine de genisletilebilir (Farooq vd., 2022).
Ogretmenler ayrica ddevlerini tamamlarken ilgi cekici gorevlerin tadini ¢ikarabilir ve oyun
oynayarak zaman gecirebilirler (YE Kim ve Kim, 2021). Ogretmenlerin ve dgrencilerin
problem ¢6zme, is birligi, 6z diizenlemeli 6grenme, ortak diizenlemeli 6grenme ve iletisimini
kolaylagtirabilir (Juan-Lazaro ve Area-Moreira, 2021).

Oyunlastirma, Ogretmenleri is birlik¢i ve etkilesimli Ogrenmeyi tesvik eden
kolaylastiricilar olarak sunmak, performatif gorevler ve biligsel yonleri birlestirmek ve
ogrenme kurumlarina destek saglamak gibi ¢esitli faktorler aracilifiyla Ogrencilerin
motivasyonunu artirir (Prieto Andreu, 2020). Kar amaci giitmeyen kuruluslar da iletisimi
gelistirerek ve bilgiyi keyifli bir sekilde paylasarak oyunlagtirma tabanli 6grenmeden
faydalanabilir (Farooq vd., 2022).

Onceki calismalar (Werbach ve Hunter, 2015), oyunlastirma tabanli 6grenmenin ii¢
temel unsurunu belirlemistir: yiizeysel unsurlar, altta yatan dinamikler ve oyun deneyimi. Her
unsur, oyunlagtirma yaklagimini tanimlamaya belirli bir sekilde katkida bulunur.

Baska bir ¢alisma (Dos Santos vd., 2020), oyunlastirmanin {i¢ unsurdan olustugunu 6ne
sirmektedir: mekanik, kisisel ve duygusal. Mekanik unsurlar arasinda hedef belirleme, alt
hedefler belirleme, oryantasyon ve geri bildirim yer alir (Prabawa vd., 2018). Kisisel unsurlar
arasinda liderlik tablolari, avatarlar ve kolektif sorumluluk yer alir (Tsarapkina vd., 2021).
Oyunlastirmanin duygusal yonii akis kavramiyla baglantilidir (Schobel vd., 2023). Gorev dahil
etme, gorev degerlendirme, puanlama, ilerleme kaydetme, zorluklarin iistesinden gelme ve
basarilar liderlik tablolarinda sunma gibi unsurlar1 kapsayan oyunlastirma tabanli 6grenmenin
de 6nemli bir pargasidir (Bernecker ve Ninaus, 2021).

Oyunlastirma modellerinde ¢esitli unsurlar bulunur. Ancak e-6grenme ortamlar
baglaminda, Yu ve Park'a (2023) gore, 6grenciler lizerinde gii¢lii bir etkiye sahip en yaygin
oyunlastirma unsurlar1 rekabet ve i birligi, gorev ve avatarlar, ddiiller, seviyeler, rozetler,

puanlar ve liderlik tablolaridir.
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Ogrenme Yonetim Sistemi (LMS), kullanicilar1 yoneten, dgrenci raporlar1 olusturan,
ders yonetimini yiiriiten ve dersleri yoneten énemli yonetim islevlerine sahiptir (Yun ve Park,
2023). Oyunlastirma modelinin sinif yonetimi yonii, 6grenciler arasinda ig birligi i¢in 6zellikler
saglar. Oyunlastirma tabanli Ogrenme Yonetim Sistemi (LMS) baglaminda, dgrenciler
(kullanicilar) oyuncu olarak kabul edilir ve 6grenme hedeflerine ulasma yoniinde 6grencilerin
davranislarini sekillendirmek i¢cin LMS tasarimina dayali bir mekanizma kullanilir (Raharjo
vd., 2021). Oyuncular ve oyun tasarimi arasindaki etkilesim, oyunlastirma estetigine dayal
dinamik bir sistem olusturarak, oyuncular arasinda 6grenme etkilesimini artiran etkilesimli ve
keyifli bir 6grenme deneyimi sunar (Manalang vd., 2020).

EmpowerDigiTeach platformumuza (LMS) hangi oyunlagtirma 6gelerini nasil entegre
edecegimize karar vermek i¢in, ihtiya¢ analizi anketi araciligryla 6gretmen katilimcilarimizin
goriislerini toplamak {izere bu en etkili oyunlastirma 6gelerini bir baslangi¢ noktasi olarak ele
aldik. Bu nedenle, ankete hem oyunlastirmanin genel yonleriyle hem de rekabet, ilerleme

cubuklar1 vb. gibi belirli oyunlastirma 6geleriyle ilgili sorular ekledik.

1.4 Mikro Kimlik Bilgileri Literatiirii Incelemesi

Mikro-kimlik belgeleri, bagimsiz resmi yeterliliklerin elde edilmesi i¢in standart
calisma programlarina alternatif olarak hizmet veren yeni bir yliksekdgretim trendidir. Bunlar,
bireylerin belirli bir konum veya konuda bilgi veya yeterlilik konusunda ustalik gdstermelerini
saglayan kisa, yeterlilik temelli, sektére uyumlu 6grenme birimleridir (Oxley ve van Rooyen,
2021). Mikro-kimlik belgeleri, bir ders seviyesinden daha fazla sayida 6grenme basarisi
hakkinda daha kesin bilgi saglayabilir. Yiiksekogretimde, resmi akademik prosediirler
tarafindan fark edilmeyecek 6grenmeyi yakalamak i¢in faydalidirlar. Mikro-kimlik belgeleri
ayrica adaylarda mesleki 6grenme ve gelisimi gostermek i¢in de kullanilabilir (Clausen, 2022).
Yiiksekogretimde ilgi gormektedirler ve dijital platformlar tarafindan desteklenebilirler
(Wheelahan ve Moodie, 2022). Mikro-kimlik belgeleri, egitmen becerilerini gelistirmek, ilgili
bilgiler saglamak, esnekligi tesvik etmek ve adaylarin ustaligimi degerlendirmek ig¢in
kullanilabilir. Ayrica, yiiksekogretim kurumlarinda inovasyonu tesvik etmek de dahil olmak
iizere cesitli yollarla COVID-19 pandemisi sonrasi toparlanmayi desteklemek icin de
kullanilabilirler (Tamoliune vd., 2023). Genel olarak, mikro-kimlik belgeleri, egitimden ise
gegcisleri iyilestirebilen ve endiistrilerdeki artan isgiicii taleplerine yanit verebilen yeni ve kisiye

0zel bir mesleki gelisim bi¢cimini temsil eder (Hunt vd., 2020).
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Literatiirde fikir birligi saglanmig bir tanim bulunmamakla birlikte Avrupa Komisyonu
(2023) mikro kredilerin i¢cermesi gereken zorunlu unsurlari su sekilde belirlemistir:

1) ogrencinin kimligi

i1) mikro kimlik belgesinin basligi

1i1) thrag¢inin tilkesi/bolgesi

iv)  Odiil veren kurulus(lar) v) diizenleme tarihi

V) ogrenme ¢iktilar

Vi) Ogrenme ¢iktilarina ulasmak igin gereken kavramsal is yiikii (miimkiin olan her
yerde Avrupa Kredi Transferi ve Biriktirme Sistemi - AKTS)

vii))  Mikro-kimlik belgesine (Avrupa Yeterlilik Cercevesi, Avrupa Yiiksekogretim
Alaninda Yeterlilik Cergeveleri) yol agan 6grenme deneyiminin diizeyi (ve varsa
dongiisii)

viil)  degerlendirme tiirii

ix) ogrenme etkinligine katilim bigimi

X) mikro kimlik bilgilerini desteklemek icin kullanilan kalite glivence tiirii

Proje, dgretmenlerin dijital yeterliliklerinin gelisimini desteklemek i¢in mikro kimlik
bilgisi gergevesiyle entegre edilmis, oyunlastirma tabanli bir 6grenme yonetim sistemi
olusturmay1 amaglamaktadir. Sistem agik kaynakli olacak ve 6gretmenler arasinda motivasyon
ve is birligini tesvik etmek i¢in mikro kimlik bilgileriyle birlikte oyunlagtirma 6zelliklerini de
icerecektir. Bu ozellikleri birlestirerek, mesleki gelisimi daha ilgi ¢ekici ve katilimci hale
getirmeyi ve dgretmenler arasinda is birligi ve rekabeti kolaylastirarak 6gretim ve 6grenme

uygulamalarini iyilestirmeyi umuyoruz.

Mikro-kimlik bilgisi sisteminin gelistirilmesi DEU liderliginde gerceklestirilecek ve
her ortak sertifikalarin, mikro-sertifikalarin ve rozetlerin olusturulmasina katkida bulunacaktir.
Avrupa Komisyonu (2023) tarafindan onerilen Avrupa Yaklasiminin projeye dahil edilmesi,
projenin dijital yeterlilikleri tesvik etmek i¢in mevcut mikro-kimlik bilgisi unsurlartyla uyumlu
olmasini saglamak icin yararli bir ¢ergeve saglamaya yardimci olabilir. Proje, gomiilii
oyunlagtirma ve mikro-kimlik bilgisi 6zelliklerine sahip agik erisimli bir 6grenme yonetim
sistemi araciligiyla Ogretmenlerin siirekli mesleki gelisimini desteklemek icin yeni ve
siirdiiriilebilir bir yol sunmaktadir. Projenin benzersiz yonii, 6grenme siirecini daha ilgi ¢ekici,

motive edici, is birlik¢i ve etkilesimli hale getirecek olan oyunlagtirma ve mikro-kimlik bilgisi
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ozelliklerinin entegrasyonunda yatmaktadir. Bu, video dersleri gibi tek yonlii ve bilgi agirliklt

olabilen geleneksel mesleki gelisimle ¢elismektedir

2. YONTEM

Ihtiya¢ Analizi Anketinin Olusturulmasi

Projemizi organize etmek icin DigiCompEdu ¢ercevesini kullanmaya karar verdikten
sonra, ankete dahil edilecek sorulari olusturmaya basladik. DigiCompEdu'nun Dijital
Kaynaklar, Ogretim ve Ogrenme, Degerlendirme ve Ogrencileri Giiglendirme olmak iizere dort
alanmyla ilgili sorular olmasi gerektigini diisiindiik. Ayrica, oyunlastirma tabanli Ogrenme
Yénetim Sistemleri (OYS) ve mikro kimlik sistemleriyle ilgili sorular da olmasi gerektigini
diistindiik. Projemizin bu alt1 alaniyla ilgili sorular eklemek, 6gretmenlerin ihtiyaglarini daha
1y1 anlamamizi saglayacaktir.

Anket i¢in taslak maddelerimizi olusturduktan sonra, ortaklarla birden fazla inceleme
ve diizeltme oturumu dongiisii gergeklestirdik. Ardindan anketimizi uzman degerlendirmesine
gonderdik. Uzman incelemesinden elde edilen diizeltmelerle anketi giincelledik ve pilot
uygulama i¢in bir grup 6gretmene uyguladik. Pilot ¢alisma temelinde yaptigimiz tartigmalar ve
diizeltmeler sonucunda, 5'li likert tipi sorular ve a¢ik uclu sorular da dahil olmak iizere 38
sorudan olusan anketin son hali ortaya ¢ikti. Anketteki sorular ¢evrimici bir forma (Google
Formlar) eklendi ve 6gretmenlere bir baglanti aracilifiyla dagitildi. Ankete katilim goniilliiliik

esasina dayantyordu.

Katilimcilar

266 gecerli yanit elde edilmistir. Ogretmenlik deneyimi agisindan, katilimcilarmn

cogunlugunun 10 yildan fazla 6gretmenlik deneyimi oldugu goriilmiistiir.

Veri Analizi
Ogretmenlerin anketin her bir maddesine verdikleri yanitlar betimsel olarak analiz

edilmis, ylizde ve frekans olarak sunulmustur. A¢ik uclu sorulara verilen yanitlar kategorilere

ayrilmis ve ornek alintilarla desteklenmistir.
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3. SONUCLAR

Ihtiya¢ Analizi Anketinin Alt Boyutlar Baglamindaki Sonuclar

Katilimcilarin anket maddelerine verdikleri yanitlar tablolastirilarak yorumlanmustir.

Agik uglu sorular analiz edilmis ve 6rnek alintilarla desteklenmistir.

1.1. Ogretmenlik pratiginizde dijital araclari ne siklikla kullaniyorsunuz?

1 4 16 18 38
Tiirkiye

(%1,3) (%5,2) (%20,8) (%23,4) (%49,4)

0 1 3 9 8
Ispanya

(0%) (%4,8) (%14,3) (%42,8) (%38)
Portekiz 0 0 12 45 40

(0%) (0%) (%12,4) (%46,4) (%41,2)
R 3 4 26 35 29

omanya (%3,1) (%4 1) (%26,8) (%36,1) (%29.,9)

Tablo 1. Ogretmenlerin Ogretimlerinde Dijital Araglar1 Kullanma Siklig
Tablodan goriildiigii tlizere, iilkeler genelindeki katilimeilarin yaklasik yarisi, 6gretim

uygulamalarinda her zaman dijital kaynaklar1 kullandiklarini bildirmistir; bu, anketin 6gretim
ve 6grenme boyutu i¢in en 6nemli sonuctur. Ayrica, tablodan tilkeler genelindeki katilimcilarin
yaklasik %70'1 veya daha fazlasinin 6gretim uygulamalarinda diizenli olarak veya her zaman
dijital araglar1 kullandiklarin1  belirttigi aciktir. Bu, 0Ogretmenlerin giinliik 6gretim
uygulamalarina bir sekilde dijital araglart dahil ettiklerini agik¢a gdstermektedir. Ancak, bu
araglarin 6grenci is birligini ve kendi 6grenmelerinden sorumlu olmalarini tesvik etmek icin
kullanilma siklig1 6nemli 6l¢iide daha diisiiktiir (Tablo 2 ve Tablo 3). Yukarida belirtilen
bulgulara ek olarak, bir¢ok O0gretmen, Ogrencilerinin 6grenmelerinden sorumlu olmalarini
saglamak icin dijital araclardan yararlandiklarini belirtmesine ragmen, 3 puanlik yogunlagma
nedeniyle bu kullanimin orta diizeyde oldugunu sdylemek yanlis olmaz (Tablo 3). Tiim bu nicel

bulgular, 6gretmenlerin 6gretimlerine dijital araglar1 dahil ettiklerini ancak bunu muhtemelen
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materyallerde sunulan gercekleri hatirlamak ve animsamak gibi geleneksel 6grenme c¢iktilarini
tesvik etmek i¢in yaptiklarini, 6grenme agisindan is birligi ve kendi sorumluluklarini almak

gibi yenilik¢i 6grenme ¢iktilarini gelistirmek yerine yaptiklarini géstermektedir.

Tablo 2. Ogretmenlerin Ogretimlerinde Isbirligini Tesvik Etmek I¢in Dijital Araglart Kullanma

Siklig1

1.2. Ogrencilerinize siif i¢i gorevlerde is birligi yapma firsat: saglamak icin 6gretiminizde dijital araclari
ne sikhikla kullaniyorsunuz?
—_— 5 9 24 24 15
Hrklye (%6,5) (%11,7) %312) | (%31,2) (%19,5)
3 3 7 6 2
Ispanya
(%14,3) (%14,3) %333) | (%28,6) (%9,5)
Porickis 1 8 17 51 20
orte (%1,6) (%16,3) (%34,7) | (%65,3) (25,0%)
Roman 6 10 35 29 17
omanya (%6,2) (%10,3) %36,1) | (%29,9) (%17.5)

Tablo 3. Ogretmenlerin Ogrencilerin Kendi Ogrenme Sorumluluklarini Gelistirmek Igin

Ogretimlerinde Dijital Araglart Kullanma Siklig1

1.4. Ogrencilerin kendi 6grenmelerinden sorumlu olmalarim saglamak icin dijital araclar ne siklikla
kullaniyorsunuz?
6 11 28 23 9
Tiirkiye
(%7,8) (%14,3) (%36,4) (%29,9) (%11,7)
0 8 5 4 4
Ispanya
(0%) (%38,2) (23,8) (%19) (%19)
Portekiz 2 11 28 39 17
(%2,1) (%11,3) (%28,9) (%40,2) (%17,5)
Romanva 8 12 28 36 13
Y (%8,2) (%12,4) (%28,9) (%37,1) (%13,4)

£

EMPOWER
Digi Teach

13




Ogretmenlerin 6grencilere 6grenmeleri sirasinda is birligi yapma firsatlar1 saglamak
icin kullandiklart dijital araglar s6z konusu oldugunda, dgretmenlerin yanitlarini ii¢ ayri
boyuta (cihazlar, platformlar ve uygulamalar) ayirdik. Cihazlar agisindan 6gretmenler
siklikla bilgisayarlari, akilli tahtalari ve akilh telefonlar: belirttiler. Platformlar agisindan,
acil uzaktan Ogretim zamanlarinda (6rnegin COVID-19 zamanlar ve Tiirkiye'de deprem
meydana geldiginde) kullandiklar1 Zoom, Microsoft Teams ve Google Meet dahil olmak {izere
goriintiilii konferans araglarim listelediler. Uygulamalara gelince, 6gretmenlerin ¢cogunlugu
siklikla belge paylasimi (6rnegin Google Drive), is birligine dayal (6rnegin Padlet, Canva)
ve oyunlastirma tabanh (6rnegin Kahoot, Wordwall) Web 2.0 uygulamalarini
kullandiklarim belirterek soruya yamit verdi . Google Drive, Padlet, Canva, Google Forms,
Kahoot, Wordwall vb. gibi. Geogebra, Tinkercad, Scratch, MatalLab vb. gibi bazi konu
ozelinde araclardan da bahsedildi .

Ogretmenler, 6grencilere 6grenme sorumluluklarini {istlenmeleri icin firsatlar sunmak
amaciyla kullandiklart dijital araglar agisindan, bir 6nceki soruda da bahsettikleri ¢ok sayida
uygulamay1 siraladilar. Ayrica, 6gretmenler Morpakampiis, Egitim Bilisim Ag1 (EBA),
KhanAcademy gibi ig¢erik odaklhi web uygulamalarim sikhikla kullandiklarmmi ve bir
ogretmenin de ChatGPT , Quizizz, Flipgrid, Nearpod, Edpuzzle, wooclap, Video, Podcast
Wordwall, Educaplay ve Moodle gibi yapay zeka uygulamalarim siklikla kullandigin1 belirtti .

Tablo 4. Ogretmenlerin Ogretimlerinde Ozet Degerlendirme Amagh Dijital Araglart Kullanma
Siklig1

2.1. Ogrenci 6greniminin toplu degerlendirilmesinde dijital araclari ne sikhikla kullaniyorsunuz?
8 9 31 17 12
Tiirkiye
(%10,4) (%11,7) (%40,3) (%22,1) (%15.,6)
] 4 7 4 4 2
Ispanya
(%19) (%33,3) (%19) (%19) (%9,5)
Portekiz 5 13 30 31 18
(%5,2) (%13,4) (%30,9) (32,0%) (%18,6)
13 19 26 30 9
R
omanya (%13,4) (%19,6) (%26.8) (%30,9) (%9.,3)
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Tablo 5. Ogretmenlerin Ogretimlerinde Bigimlendirici Degerlendirme Amagli Dijital Araglar
Kullanma Siklig1

2.2. Ogrenci 6greniminin bicimlendirici degerlendirilmesinde dijital araclari ne siklikla kullaniyorsunuz?
Tirkiye 9 12 25 23 8

(%11,7) (%15,6) (%32,5) (%29,9) (%10,4)
Ispanya

1 7 5 6 2

(%4,8) (%33,3) (%23,8) (%28,6) (%9,5)
Portekiz 4 11 29 39 14

(%4,1) (%11,3) (%29,9) (%40,2) (%14,4)
Romanya 10 16 33 30 8

(%10,3) (%16,5) (%34) (%30,9) (%8,2)

Tablo 4 ve Tablo 5'ten ¢ikarilabilecek ¢arpict sonuglardan biri, 0gretmenlerin
cogunlugunun (ililke genelindeki 6gretmenlerin neredeyse %50'sinden fazlasi) dijital araclar
toplu ve bi¢imlendirici degerlendirme icin orta diizeyde, daha dogrusu orta noktanin biraz
izerinde (3 ile 4 arasinda) kullandigidir. Bu bulguyla, 6gretmenlerin degerlendirme amaciyla
teknolojiyi kullanma sikliginin, siif i¢i 6gretim ve 6grenme uygulamalari i¢in dijital araglari

kullanma sikligindan 6nemli dl¢iide diisiik oldugu sdylenebilir.
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Tablo 6. Ogretmenlerin Ogretimlerinde Bigimlendirici Degerlendirme Amagli Dijital Araglar

2.4. Ogrenci 6grenimine iliskin kamt saglamak amaciyla 6grenci verilerini toplamak icin dijital araclari
ne sikhikla kullaniyorsunuz?

7 18 29 17 6
Tiirkiye

(%9,1) (%23,4) (%37,7) (%22,1) (%7,8)
ispanya 1 5 6 5 4

(%4,8) (%23,8) (%28,6) (%23,8) (%19)
Portekiz 2 10 36 33 16

(%2,1) (%10,3) (%37,1) (34,0%) (%16,5)
Romanya 8 20 36 23 10

(%8,2) (%20,6) (%37,1) (%23,7) (%10,3)

Kullanma Siklig1

Dijital araclarin degerlendirme amaciyla kullanimiyla ilgili bir diger 6nemli bulgu,

ogretmenlerin 6grenci 6grenimi hakkinda kanit sunmak i¢in dijital araglar1 yaygin olarak

kullanmamalaridir. Ulke genelindeki 6gretmenlerin %50'sinden fazlasi, bu amacla dijital

araclar diisiik oranda kullandiklarini belirtmistir (2 ile 3 arasinda puan). Bu ilging bir bulgudur.

Ciinki dijital araglar, 6gretmenlere tarafsiz kanit sunmanin giivenilir, kesin ve kullanimi kolay

yollarin1 sunar.
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Tablo 7. Ogretmenlerin Ogrenci Ogrenmesini Gelistirmek Igin Degerlendirmelerden Gelen

2.7. Ogrenci 6grenimini gelistirmek icin degerlendirmelerden gelen geri bildirimlerle 6gretimi ayarlamada
kullanilan dijital araclara ne kadar asinasimz? (Hi¢ Tanidik Degil (1) Son Derece Tanidik (5))
11 10 28 22 6
Tiirkiye
(%14,3) (13,0%) (%36,4) (%28,6) (%7.,8)
ispanya 3 6 5 3 4
(%14,3) (%28,6) (%23,8) (%14,3) (%19)
) 11 10 28 22 6
Portekiz (%14,3) (13,0%) (%36,4) (%28,6) (%7,8)
11 13 29 29 15
Romanya (%11) (%13,4) (%29,9) (%29,9) (%15,5)

Geri Bildirimlerle Ogretimi Ayarlamak Igin Dijital Araglar1 Kullanma Siklig

Ogrenci 6grenimini gelistirmek i¢in degerlendirmelerden alman geri bildirimlerle
Ogretimi ayarlamada dijital araglara asinalik acisindan, iilkeler genelindeki katilimcilarin
cogunlugunun (ispanya'dan katilimcilar hari¢) bu hususa nispeten yiiksek diizeyde asinalik
gosterdigini goriiyoruz. Bu bulgu, 2.1 ve 2.2'deki bulgularla bir miktar tutarsizlik
gostermektedir. Katilimcilarin 2.7'ye verdikleri yanitlar incelendiginde, 2.7'deki yeterlilik
diizeyi 2.1 ve 2.2'de belirtilenlerden daha yiiksek oldugundan, burada belirtilen sikliklarin diger
Olgiitlerden daha diisiik olmas: beklenir. Bu farkin nedeni gelecekteki ¢aligmalarda
arastirilabilir.

Ozetleyici ve bigimlendirici degerlendirme tasarlarken, dgretmenler bu soruyu ele
alirken temel teknik altyapiya ve erisilebilirlie odaklandilar . Oyle ki, daha iist diizey
kaynaklara erisim saglamak i¢in dncelikle temel gereksinimlerin karsilanmasi gerekiyor. Bilgi
ve iletisim teknolojilerine (bilgisayar, akilli tahta, internet baglantis1 vb.) sahip olma, bu
cihazlarin kullanim kilavuzlari, yazilm iiriin lisanslar, dijital ara¢/yazihm kullanimi
konusunda egitim ve ogretmenlerin/6grencilerin BT yeterlilikleri, 6gretmenler

tarafindan birincil kaynaklar olarak listelenmistir. Ogretmenler ayrica Kahoot, Google
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Forms, Quizziz gibi birkac Web 2.0 uygulamasim da belirtmislerdir . ClassDojo, Plikers,

Mentimeter, vb.

Katilimcilarin bir kismi herhangi bir dijital ara¢ veya platform kullanmadiklarini ve
vazili sinavlar ve fiziksel dokiimanlar gibi geleneksel yontemlere giivendiklerini belirtirken,
ogretmenler tarafindan MS Office uygulamalari (6rnegin Excel, PowerPoint, Word) , Google
Classroom, EBA'daki Ogrenci/Ogretmen Destek Sistemi, SPSS , Mentimeter, SurveyMonkey,
Padlet ve Bamboozle gibi ¢esitli diger ara¢ ve platformlardan bahsedildi.

Ogretmenlerin ¢ogu, 6grencilerinin dgrenme siiregleri hakkinda fikir edinmek icin
kurumsal 6grenme yonetim sistemleri ve okula 6zgii egitim paylasim platformlar
(6rnegin SebitVCloud ) ve is birligi platformlar1 (6rnegin SAKAI, EBA) kullanarak kanit
toplayip analiz ettiklerini belirtmistir. Ayrica, onemli sayida 6gretmen bu amacla herhangi bir
dijital ara¢ kullanmadiklarini veya sinav kagitlarini basili olarak, degerlendirme puanlarini ise
MS EXCEL veya MS WORD gibi Microsoft Office uygulamalarinda dijital olarak
tuttuklarim belirtmistir .

Ogretmenlerin yaklagik yarist ya hi¢ yanit vermedi ya da "Bilmiyorum" yanitim
verdi. Ayrica, bircok 6gretmen bu soruyla ilgili bilgilerinin yetersiz oldugunu ve gelecekte
bu uygulamalarla ilgili bir hizmet ici egitim diizenlenirse katilmak istediklerini belirtti .
Ogretmenler belirli bir uygulama belirleyemeseler de, uygulamanin sahip olmasi gereken
teknik 6zelliklerin listesini asagida sundular. Ogrenci tabanl &lgiim araglarini ve yamitlarini
depolayabilen, gelecegi tahmin edebilen ve cesitli degiskenler agisindan raporlama yapabilen

giiclii bir veri tabanina sahip uygulamalardan yararlanma ihtiyacini dile getirdiler.

Tablo 8. Ogretmenlerin Dijital Ogrenme Materyalleri i¢in Arama Motorlar1 ve Cevrimigi
Depolarla Tanigma Siklig1

3.1. Dijital 6grenme materyalleri igin farkli arama motorlari ve gevrimigi veri havuzlari hakkinda ne kadar
bilginiz var?

5 11 18 27 16
Turkiye

(%6,5) (%14,3) (%23,4) (%35,1) (%20,8)
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3 1 5 7 >
ispanya

(%14,3) (%4,8) (%23,8) (%33,3) (23,8)
Porteki 5 13 46 26 !
ortekiz (%5,2) (%13,4) (%47,4) (%26,8) (%7,2)

3 13 25 26 4
Romanya (%3,1) (%13,4) (%25,8) (%26,8) (%30,9)

Ogretmenlerin gogunlugu dijital 6grenme materyallerine erismek igin gesitli arama
motorlar1 ve ¢evrimigi veri havuzlarina asina olduklarini bildirmektedir (bkz. Tablo 8). Covid-
19 pandemisi sirasinda okullarin kapatilmasma yanit olarak Acil Uzaktan Ogretimin (ERT)
yaygin olarak uygulanmasi g6z 6niine alindiginda bu bulgu beklenmedik degildir. Oldukga
beklenmedik bir sonu¢ olarak, dnemli sayida 6gretmenin, 6zellikle %67'sinden fazlasinin,
dijital 6grenme materyallerinin gelistirilmesi sirasinda dikkate alinmasi gereken telif hakki
diizenlemelerine olaganiistii diizeyde asinalik gosterdigi gozlemlenmistir. Yukaridaki
Tablodan elde edilen bir diger 6nemli sonug ise dgretmenlerin %50'sinden fazlasinin, organize
kesin olmak gerekirse orta noktanin biraz lizerinde (3 ile 4 arasinda) asina olduklarini

belirtmesidir.

Tablo 9. Ogretmenlerin Siniflar1 I¢in Dijital Ogrenme Kaynaklar1 Gelistirme Siklig

3.4. Sinifinizda kullanmak iizere dijital 6grenme kaynaklarini ne siklikla gelistiriyorsunuz?

16 12 19 21 9
Tirkiye

(%20,8) (%15,6) (%24,7) (%27,3) (%11,7)

5 6 2 5 3
ispanya

(%23,8) (%28,6) (%9,5) (%23,8) (%14,3)
Portekiz 3 6 26 >2 10

(%3,1) (%6,2) (%26,8) (%53,6) (%10,3)
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Romanya

(%6,2)

20
(%20,6)

34
(%35,1)

26
(%26,8)

11
(%11,3)

Tablo 10. Ogretmenlerin Siniflar1 i¢in Dijital Ogrenme Kaynaklarini Degistirme Siklig

3.5. Sinifinizda kullanmak iizere dijital 5grenme kaynaklarini ne siklikla degistiriyorsunuz?
14 15 25 18 5
Tirkiye
(%18,2) (%19,5) (%32,5) (%23,4) (%6,5)
ispanya 3 > / > L
pany (%14,3) (23,8%) (%33,3) (%23,8) (%4,8)
Portekiz 3 6 22 >4 12
(%3,1) (%6,2) (%22,7) (%55,7) 12,4%)
Romanva 10 13 26 36 12
y (%10,3) (%13,4) (%26,8) (%37,1) (%12,4)

Ogretmenlerin dijital grenme materyallerine erisim ve bunlar kullanmanin yani sira,
ogrencilerinin seviyesine uygun yenilik¢i Ogretim materyallerinin gelistirilmesi veya
uyarlanmasiyla da ilgilenmeleri beklenmektedir. Bu nedenle, 0Ogretmenlere lisans
programlarinda Ogretim materyalleri tasarlama ve gelistirme becerilerini gelistirmeyi
amaglayan uzmanlasmis derslere katilmalari i¢in paha bigilmez bir firsat sunulmaktadir.
Ancak, tabloda goriildiigii gibi, 6gretmenlerin bu dersleri basariyla tamamlayip 6gretmenlik
meslegine atanmis olmalarina ragmen, Portekizli ve Rumen 6gretmenler harig, dijital 6grenme
materyallerinin tasarlanmasi ve gelistirilmesine orta diizeyde (orta noktanin biraz {lizerinde)
katilim devam etmektedir. Olduk¢a beklenmedik bir sonug olarak, 6gretmenlerin 6nemli bir
kisminin, 6zellikle %67'sinin, dijital 6grenme materyallerinin gelistirilmesi sirasinda dikkate

alinmasi gereken telif hakk: diizenlemelerine orta diizeyde aginalik gosterdigi gézlemlenmistir.
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Tablo 11. Ogretmenlerin Organize Dijital igerigi Paylasma Yollarma Asinaliklar:

3.8. Ogrenciler, veliler ve diger egitimcilerle diizenli dijital igerik paylasmanin yollarina ne kadar asinasiniz?
8 14 17 22 16
Tiirki
drkiye (%10,4) (%18,2) (%22,1) (%28,6) (%20,8)
3 4 6 5 3
ispanya
(%14,3) (%19) (%28,6) (%23,8) (%14,3)
4 14 31 30 18
Portekiz (%4,1) (%14,4) (32,0%) (%30,9) (%18,6)
7 10 25 28 27
Romanya (%7,2) (%10,3) (%25,8) (%28,9) (%27,8)

Tablo 12. Ogretmenlerin Telif Hakki Kurallarina Asinalig

3.9. Telif hakki kurallarina ne kadar asinasiniz?

10 15 19 14 19
Tirkiye

(13,0%) (%19,5) (%24,7) (%18,2) (%24,7)

1 9 3 3 5
ispanya

(%4,8) (%42,8) (%14,3) (%14,3) (%23,8)
bortek 4 6 29 34 24

ortexiz (%4,1) (%6.2) (%39.9) (%35,1) (%24,7)

10 15 25 15 32

Romanya (%10,3) (%15,5) (%25,8) (%15,5) (%33)
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Tablo 13. Ogretmenlerin Acik Egitim Kaynaklarma (OER) Olanaklari

3.10. Acik egitim kaynaklarina (OER) ne kadar asginasiniz?
Tirkive 6 14 19 24 14
y (%7,8) (%18,2) (%24,7) (%31,2) (%18,2)
ispanya 6 > > 3 2
pany (%28,6) (%23,8) (%23,8) (%14,3) (%9,5)
bortel 13 25 26 23 10
ortexiz (%13,4) (%25,8) (%26.8) (%23,7) (%10,3)
17 17 26 19 18
Romanya (%17,5) (%17,5) (26.8) (%19,6) (%18,6)

Ogretmenlerin genellikle aradig1 dijital kaynak tiirleri agisindan, siiphesiz en yaygin
bilgi ve egitim icerigi kaynagi videolar olup, 6zellikle etkilesimli egitim videolarma vurgu
yapilmaktadir. Ayrica, 63retmenler etkilesimli animasyon ve simiilasyonlara daha fazla
ilgi gostermislerdir . Ardindan, sdylem oyunlara yonelmekte ve seslere, metinlere,
sunumlara ve sinavlara nispeten daha az vurgu yapilmaktadir .

Ogretmenlere Ogrencileriniz icin dijital 6grenme materyallerinin uygunlugunu
belirlemek i¢in kullandiklar stratejileri sordugumuzda, bu baglamda 6gretmenler tarafindan
yaygin olarak kullanilan pedagojik stratejiler, dijital kaynaklar ile istenen 6@renme hedefleri
ve miifredatta belirtilen ogrencilerin yeterlilik diizeyi arasindaki uygunlugun
degerlendirilmesini kapsar. Ayrica, materyallerin kullanici dostu olmasi, erisilebilirligi ve
giivenilirligi de dikkate alinir . Ogretmenler tarafindan en ¢ok aranan dijital materyal tiirleri
s0z konusu oldugunda, siiphesiz en yaygin bilgi ve egitim icerigi kaynagi videolardan
tiiretilmistir ve 6zellikle etkilesimli egitim videolarina vurgu yapilmaktadir. Dahasi, 6gretmenler
etkilesimli animasyonlar ve simiilasyonlar tercih ettiklerini ifade etmislerdir . Ardindan, sdylem
nispeten daha az ses, metin, sunum ve sinav vurgusu ile oyunlarla ilgilidir.

Ogretmenlere dijital &grenme materyallerini diizenlemek igin kullandiklar1 arag
tirlerini sordugumuzda, ¢ogunluk bu soruyu hi¢ yanitlamamayi tercih etti. Geriye kalan

ogretmenler ise en sik Office programlarim , 6zellikle de materyal gelistirmek ve diizenlemek
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icin PowerPoint'i kullandiklarini belirtti (14 6gretmen). Bunun yani sira, siklikla bahsedilen
araglar/programlar Canva, Photoshop ve Videomaker'dwr. Yine bu soruda, alana 06zgi
araglardan bahsedilmektedir: Bunlar Tinkercad, Scratch ve Mathx'tir.

Ogretmenlerden dgrencileriyle paylastiklari dijital materyallere erisimlerini nasil
sagladiklarin1 bildirmelerini istedigimizde, ¢ogunlugu araclar ve bunu etkili bir sekilde
yapmanin yollar1 hakkinda bilgi eksikligini belirtti. Cok az 6gretmen, 6zel gereksinimli
ogrenciler i¢in materyalleri paylagsmak tizere belirli stratejiler veya yollar bildirdi. Bu stratejiler
arasinda, 6zel gereksinimli 6grenciler icin materyalleri farkli multimedya o6geleriyle (gorsel,
isitsel, gorsel-isitsel) destekleyerek zenginlestirmek, 6zel gereksinimli 6grenciye kogluk
yapmak ve kaynaga erigsebilmelerini saglamak i¢in bireysel zaman ayirmak, her 6grencinin
ozelliklerine gore materyalleri kisisellestirmek, kaynaklari giivenli bir sekilde paylagsmak i¢in
Google Classroom veya Teams gibi platformlar1 kullanmak ve materyalleri bireysel 6grenci
ihtiyaclarina gore uyarlamak, dili basitlestirmek ve infografikler, gorseller ve videolar ve sesler
icin transkriptler gibi erisilebilirligi kolaylastiran araglar kullanmak ve biligsel veya dikkat
giicligii ¢eken 6grenciler icin kullanim kolayligini kolaylastirmak amaciyla materyallerin net

bir sekilde gezinmesini ve diizenlenmesini saglamak yer alir.

Tablo 14. Ogretmenlerin Ogrenme Y6netim Sistemi (LMS) Igerisinde Oyunlastirmanin Onemi
Hakkindaki Goriisgleri

4.1. Cevrimici 6grenme ortaminin oyunlastirma unsurlarina sahip olmasi sizin igin ne kadar 6nemli?
4 3 10 33 27
Tarkiye (%5,2) (%3,9) (13,0%) (%42,9) (%35,1)
. 4 1 5 7 4
Ispanya (%19) (%4,8) (%23,8) (%33,3) (%19)
] 3 6 26 32 30
Portekiz (%3,1) (%6,2) (%26,8) (33,0%) (%30,9)
5 17 23 29 23
Romanya (%5,2) (%17,5) (%23,7) (%29,9) (%23,7)
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Tablo 15. Ogretmenlerin Ogrenme Ydnetim Sistemi (LMS) I¢inde Rekabet Giiciiniin Onemi
Hakkindaki Goriigleri

4.2. Cevrimici 6grenme ortaminin rekabet gerektirmesi sizin icin ne kadar 6nemli?

8 11 25 23 10
Tirkiye (%10,4) (%14,3) (%32,5) (%29,9) (13,0%)
) 5 4 7 5 0
Ispanya (%23,8) (%19) (%33,3) (%23,8) (%19)

9 15 37 25 11
Portekiz (%9,3) (%15,5) (%38,1) (%25,8) (%11,3)
Romanva 4 10 26 40 17

¥ (%4,1) (%10,3) (%26,8) (%41,2) (%17,5)

Tablo 16. Ogretmenlerin Ogrenme Y&netim Sistemi (LMS) I¢indeki Isbirliginin Onemi
Hakkindaki Goriigleri

4.3. Cevrimici bir 6grenme ortaminin meslektaslarinizla is birligi yapmanizi gerektirmesi sizin icin ne kadar
onemli?
4 5 12 24 32
Tirkiye (%5,2) (%6,5) (%15,6) (%31,2) (%41,6)
2 1 1 7 10
ispanya (%9,5) (%4,8) (%4,8) (%33,3) (%48)

. 0 2 4 61 30
Portekiz (0%) (%2,1) (%4,1) (%62,9) (%30,9)
Romanva 5 10 22 32 28

¥ (%5,2) (%10,3) (%22,7) (%33) (%28,9)
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Tablo 17. Ogretmenlerin Ogrenme Yonetim Sisteminde Problem Cézme, Elestirel Diisiinme
ve Karar Vermenin Onemi Hakkindaki Gériisleri

4.4. Cevrimici 6grenme ortaminin problem ¢6zme, elestirel diisiinme ve karar alma durumlariyla basa gikmanizi
gerektirmesi sizin i¢cin ne kadar 6nemli?

4 3 7 22 41
Tirkiye

(%5,2) (%3,9) (%9,1) (%28,6) (%53,2)

0 0 0 7 14
ispanya (0%) (0%) (0%) (%33,3) (%66,7)

1 3 6 56 31
Portekiz (1,0%) (%3,1) (%6,2) (%57,7) (32,0%)

4 7 27 29 30
Romanya (%4,1) (%7,2) (%27,8) (%29,9) (%30,9)

Tablo 18. Ogretmenlerin Ogrenme Y&netim Sistemi (LMS) Icinde Odiillerin Onemi
Hakkindaki Goriisgleri

4.5. Cevrimigi bir 6grenme ortaminda 6greniminiz sirasinda édiiller (puanlar, rozetler, liderlik tablolari ve diger
sanal veya somut tegvikler) kazanmaniz sizin igin ne kadar 6nemlidir?

10 4 15 25 23
Tlrkiye

(13,0%) (%5,2) (%19,5) (%32,5) (%29,9)

2 5 5 5 4
ispanya (%9,5) (%23,8) (%23,8) (%23,8) (%19)

1 4 9 59 24
Portekiz (1,0%) (%4,1) (%9,3) (%60,8) (%24,7)

9 11 37 20 20
Romanya (%9,3) (%11,3) (%38,1) (%20,6) (%20,6)
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Tablo 19. Ogretmenlerin Ogrenme Yoénetim Sistemi (LMS) Iginde Baskalartyla Etkilesimin
Onemi Hakkindaki Goriisleri

4.6. Cevrimici 68renme ortaminin 6grenme sirasinda meslektaslarinizla etkilesim kurmanizi gerektirmesi sizin
icin ne kadar 6nemlidir?

5 5 13 24 30
Tirkiye

(%6,5) (%6,5) (%16,9) (%31,2) (39,0%)

0 1 6 7 7
ispanya (0%) (%4,8) (%28,6) (%33,3) (%33,3)

0 2 9 63 23
Portekiz (0%) (%2,1) (%9,3) (65,0%) (%23,7)

6 9 30 30 22
Romanya (%6,2) (%9,3) (%30,9) (%30,9) (%22,7)

Ogretmenlerin mesleki gelisimleri icin sanal bir 6grenme ortamina iligkin tercihleri
konusunda yapilabilecek en agik ifade, bu ortamin problem ¢6zme, elestirel diisiinme ve karar
vermeyi igermesi gerektigidir; bu, tiim tilkelerde tutarli bir modeldir. Cogu 6gretmen, 6grenme
ortamina oyunlastirma unsurlarinin dahil edilmesine 6nem verir ve bu, 6grencilerin katilimini
saglamak igin etkili bir strateji olabilir. Ogretmenler rekabete de 6nem verir, ancak cogu bunu
diger oyunlastirma unsurlari kadar 6nemli gormez. Bu takdir, 6grenci O6grenimi ve
ogretmenlerin mesleki gelisimi icin i birligine dayali ¢alismanin 6nemini vurgular. Cogu
Ogretmen, ¢evrimigi 0grenme ortaminda 6diil ve tesviklerin varligina deger verir ve bunu
"Onemli" ve "Son Derece Onemli" olarak derecelendirir. Odiillendirme, &grencilerin katilimini

saglamak ve ilerlemelerini ddiillendirmek i¢in etkili bir motivasyon stratejisi olabilir.

Tablo 20. Ogretmenlerin Sertifika Alma Motivasyonu

£

EMPOWER
Digi Teach

26



5.1. Mesleki gelisim kursuna basarili katiliminiz icin sertifika verildiginde ne 6lgiide motive olursunuz?
A 3 4 9 27 34
Turkiye (%3,9) (%5,2) (%11,7) (%35,1) (%44,2)
1 2 3 9 6
Ispanya (%4,8) (%9,5) (%14,3) (%42,8) (%28,6)
0 7 12 33 45
Portekiz (0%) (%7,2) (%12,4) (34,0%) (%46,4)
4 7 20 27 39
Romanya (%4,1) (%7,2) (%20,6) (%27,8) (%40,2)

Tablo 21. Ogretmenlerin Sertifika Alma Istekleri

5.2. Alaninizdaki becerilerinizi veya bilginizi gelistirmek i¢cin mikro-sertifika almaya ne kadar istekli olursunuz?
5 8 15 23 26
Tirkiye (%6,5) (%10,4) (%19,5) (%29,9) (%33,8)
_ 3 0 5 6 11
Ispanya (%9,5) (0%) (%19) (%19) (%52,4)
' 1 9 14 35 38
Portekiz (1,0%) (%9,3) (%14,4) (%36,1) (%39,2)
4 7 17 26 43
Romanya (%4,1) (%7,2) (%17,5) (%26,8) (%44,3)
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Tablo 22. Ogretmenlerin Sertifika Almanin Onemi Hakkindaki Goriisleri

5.3. Mikro-kimlik belgelerinin kariyer hedeflerinizi ilerletmede ne kadar 6nemli oldugunu diisiiniiyorsunuz?
4 8 19 20 26
Tirkiye (%5,2) (%10,4) (%24,7) (%26,0) (%33,8)
. 2 0 4 4 7
Ispanya (%14,3) (0%) (%23,8) (%28,6) (33,3%)
. 2 6 15 33 41
Portekiz (%2,1) (%6,2) (%15,5) (34,0%) (%42,3)
5 7 26 24 35
Romanya (%5,2) (%7,2) (%26,8) (%24,7) (%36,1)

Ogretmenlerin mikro-sertifika sistemlerinin énemi hakkindaki sorulara verdikleri
yiiksek diizeydeki olumlu yanitlardan, 6nemli bir fikir birligi ¢ikarimi yapilabilir. Bu, 6zellikle
dikkat ¢ekici bir bulgudur. Neredeyse tiim dgretmenler, mesleki gelisim kurslarina basarili bir
sekilde katildiklariin kanit1 olarak gegerli ve giivenilir bir sertifika almalar1 halinde yiiksek
motivasyona sahip olacaklarini gii¢lii bir sekilde ifade etmislerdir. "Alaninizdaki becerilerinizi
veya bilginizi gelistirmek i¢in bir mikro-sertifika almaya ne kadar istekli olursunuz?" sorusuna
yanit olarak, dgretmenlerin %50'sinden fazlasi gelecekte mikro-sertifika saglayan egitim
programlarina katilmaya giiclii bir sekilde istekli olduklarini ifade etmistir. Dahasi, %50'yi asan
onemli sayida 6gretmen, bir mikro-sertifika sisteminin kariyer hedeflerini ilerletme acisindan
kendilerine saglayacagi yiiksek diizeydeki faydalara gii¢lii bir sekilde inandiklarini ifade
etmistir.

Yukaridaki anket maddelerine ek olarak, "Farkli 6grenme ihtiyaglar1 ve stilleri olan
ogrenciler i¢in 6gretimi kisisellestirmek amaciyla hangi dijital araclari kullantyorsunuz?" ve
"Ogrencileri dgrenme siirecine aktif olarak dahil etmek amaciyla hangi dijital araglari
kullantyorsunuz?" sorular1 sorulmus ve elde edilen yanitlar asagida analiz edilerek sonuca
baglanmustir.

Ogretmenlere, 6gretimi kisisellestirmek ve 6grencileri dgrenme siirecine dahil etmek
icin hangi farkl dijital araglar1 kullandiklar1 soruldugunda, bu soruyu diger sorulara verdikleri
Web 2.0 araclariyla yanitladilar. Kisisellestirme veya 6grenci katilimi i¢in farkli ve yeni bir
arag tiirii belirtmediler. Ogretmenlere dijital yeterliliklerini gelistirmek i¢in hangi egitime
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ihtiya¢ duyduklart soruldugunda, cogunlukla yapay zeka, 3B tasarim, artirilmis/sanal
gerceklik ve oyunlastirma konularinda egitim almak istediklerini belirttiler; bu konularin

fakiiltedeki derslere entegre edilerek pratik olarak dgretilebilecegini belirttiler.

4. COZUM

Ihtiyag analizi, &gretmenlerin dijital araglar, degerlendirme yontemleri, dijital
kaynaklar, 6grenmede oyunlastirma ve mikro-sertifikalara yonelik tutumlari, bilgileri ve
uygulamalariyla ilgili birkag 6nemli bulgu ortaya koymaktadir. Katilimer Ogretmenlerin
cogunlugu Ogretim siireglerinde dijital kaynaklar1 kullandiklarimi belirtmis olsa da, dijital
materyallerin bu kullanim1 ¢ogunlukla internette bulunan dijital materyallerin dogrudan
kullanimindan ibarettir; baglamlarina uygun dijital materyalleri degistirmeden veya
olusturmadan. Dijital materyalleri is birligini tesvik etmek ve kendi Ogrenmelerinin
sorumlulugunu tistlenmek i¢in kullanma s6z konusu oldugunda ise, 6gretmenler bunu yapmak
icin gerekli bilgi ve uygulamalardan yoksundur.

Degerlendirme acgisindan, 6gretmenler dijital kaynaklar1 hem bicimlendirici hem de
Ozetleyici amaglarla kullandiklarini, ancak sik kullanmadiklarmi  bildirmislerdir.
Kullandiklarinda ise, 6grencilere geri bildirim vermek ve 6grenci 6grenimini artirmak i¢in
Ogretimi buna gore ayarlamak amaciyla degerlendirme verilerini nasil ele alacaklarim
bilmiyorlar.

Telif hakk: diizenlemeleri, 6gretmenlerin daha fazla anlayisa ihtiya¢ duydugu bir alan
olmaya devam ediyor. Oyunlastirma unsurlar1 ve problem ¢dzme becerileri, ¢evrimici 6grenme
ortamlarinda oldukga degerlidir. Ogretmenler, mikro kimlik bilgilerine gii¢lii bir motivasyon
gostermektedir ve bunlari kariyer gelisimi i¢in etkili bir sekilde kullanma potansiyeli vardir.

Ogretmenler, 6grenmelerini desteklemek icin is birliine, problem ¢dzmeye, elestirel
diistinme becerilerine ve 6diil mekanizmalarina deger verirler. Cevrimigi mesleki 6grenme
firsatlarina katildiklarinda, ¢abalarinin ve 6grenmelerinin takdir edildigini gérmek isterler. Bu
nedenle, mikro kimlik sistemleri, katilimci Ogretmenlerimiz tarafindan 6grenmelerini
tanimanin ve degerlendirmenin bir yolu olarak ¢ok degerli bulunmustur.

Sonu¢ olarak, bu ihtiya¢ analizinin sonuglari, 6gretmenlerin 6zel ihtiyaclarini
karsilayan ve ogretim uygulamalarint gelistiren hedefli mesleki gelisim programlar1 ve
miidahaleleri tasarlamak i¢in degerli bilgiler saglar ve nihayetinde belirli bir baglamda egitim

kalitesini artirir.
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