izmir,
Turkiye

Egitmen ve
Kurucu

BICARA
Studyo

Egitim
Genglik
Girisimcilik
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Coklu Temsil Araclari

Bilgi ve icerik sunmanin cesitli ve esnek
yollarini saglayin. Bu, materyallerin
farkl formatlarda (metin, ses, video)
sunulmasini, gorsel yardimcilarin ve
multimedyanin kullaniimasini ve —
gercek diinyadan érneklerin ve B
baglamlarin dahil edilmesini icerebilir. -

Coklu Katilim Araclari
e N Icerikle etkilesime gecmek icin cesitli
1 * 1 yollar saglayarak C)grepci motivasyonunu
ve ilgisini tesvik edin. Ogrenci secimini
o~ ’ dahil edin, anlamli ve 6zgln 6grenme
deneyimleri sunun ve destekleyici ve
kapsayici bir sinif ortami yaratin. Bu,
teknoloji araclarinin kullaniimasini,
D etkilesimli etkinliklerin dahil edilmesini,
D isbirligine dayall 6grenmenin tesvik
edilmesini ve mufredatin 6grencilerin ilgi

alanlari ve deneyimleriyle
iliskilendirilmesini icerebilir.

Kisisellestirme ve Farklilastirma

Ogrencilerin bireysel ihtiyaclarini taniyin ve

ele alin. Ogrencilerin gclu yonleri,

zorluklarr ve tercihleri hakkinda veri ‘
toplayin ve bu bilgileri 6gretim ve desteg;

uyarlamak icin kullanin. Kisisellestirilmis

0grenme yollari saglayin, zorlanan

ogrenciler icin ek kaynaklar veya iskele ’v\

sunun ve 6grencilere hedeflerini belirleme
ve ilerlemelerini izleme firsatlari saglayin.



https://chalkboardsuperhero.com/2019/06/10-ways-to-use-visual-supports-in-your-special-education-classroom/
https://sphero.com/blogs/news/technology-tools-for-the-classroom
https://www.hurix.com/create-personalized-learning-paths-for-higher-education-students/#:~:text=A%20learning%20path%20is%20essentially,the%20students%20need%20to%20learn.
https://www.hurix.com/create-personalized-learning-paths-for-higher-education-students/#:~:text=A%20learning%20path%20is%20essentially,the%20students%20need%20to%20learn.
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Teknolojik Yontem

Ogrenme Yénetim Sistemleri

Moodle, Canvas veya Google
Classroom gibi LMS platformlari,
kurs materyallerini, 6devleri ve
degerlendirmeleri duzenlemek ve
sunmak icin merkezi bir merkez
saglar.

Sanal Gergeklik (VR) ve Artiriimis
Gerceklik (AR):

Egitimciler, 6grencileri sanal ortamlara
taslyan veya dijital icerigi gercek
dunyanin Uzerine yerlestiren
surtkleyici 6grenme deneyimleri
olusturmak icin VR ve AR araclarindan
yararlanabilir.

Multimedya Olusturma Araclari
Adobe Spark, Canva veya Piktochart
gibi araclar, egitimcilerin videolar,
infografikler, sunumlar ve etkilesimli
grafikler dahil olmak Uzere ilgi cekici
multimedya icerikleri olusturmasina
olanak tanir.

VR

A
o
4
AR

Oyunlastirma Platformlari
Kahoot, Quizizz veya Classcraft gibi

oyunlastirma araclari, egitim
girisimcileri tarafindan 6grenme
surecine oyun benzeri unsurlar

u G eklemek icin kullanilabilir. Sinavlar,

interaktif zorluklar ve éduller
u aracihiglyla 6grencilerin ilgisini cekerek
- motivasyonu, aktif katilimi ve bilginin
kalicihgini tesvik ederler.


https://www.techtarget.com/searchcio/definition/learning-management-system
https://www.techtarget.com/searchcio/definition/learning-management-system
https://www.techtarget.com/searchcio/definition/learning-management-system
https://www.techtarget.com/searchcio/definition/learning-management-system
https://www.techtarget.com/searchcio/definition/learning-management-system
https://www.techtarget.com/searchcio/definition/learning-management-system
https://www.techtarget.com/searchcio/definition/learning-management-system
https://multimedia.journalism.berkeley.edu/tutorials/26-useful-tools-for-producing-multimedia-content/
https://youtu.be/HUHmR1hkXHo
https://youtu.be/HUHmR1hkXHo
https://www.biworldwide.com/gamification/what-is-gamification/
https://www.biworldwide.com/gamification/what-is-gamification/
https://www.biworldwide.com/gamification/what-is-gamification/
https://www.biworldwide.com/gamification/what-is-gamification/
https://www.biworldwide.com/gamification/what-is-gamification/
https://www.biworldwide.com/gamification/what-is-gamification/
https://www.biworldwide.com/gamification/what-is-gamification/
https://www.biworldwide.com/gamification/what-is-gamification/
https://www.biworldwide.com/gamification/what-is-gamification/
https://www.biworldwide.com/gamification/what-is-gamification/
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Egitim Ortami Hakkinda Bilgi

Egitim girisimcileri, mevcut egilimler, zorluklar ve firsatlar
da dahil olmak Uzere egitim sistemi hakkinda derin bir
anlayisa sahip olmalidir. Egitim alanindaki arastirma,
politika ve uygulamalardan haberdar olmall, boylece
lyilestirme alanlarimi ve yenilikgi cOzumleri
belirleyebilmelidirler,

Girisimci Zihniyet

Egitim girisimcileri, yaraticilk, esneklik, uyum saglama ve risk
alma istekliligi ile karakterize edilen girisimci bir zihniyete sahip
olmalidir. Egitimde vyenilik ve olumlu degisim firsatlarini
belirleme ve yakalama konusunda proaktif olmalidirlar.

Teknolojik Okuryazarhk

Egitim girisimcileri, gelismekte olan teknolojilere ve bunlarin
egitimdeki potansiyel uygulamalarina asina olmalidir. Ogretme ve
ogrenme deneyimlerini gelistirmek icin teknolojiden etkili bir sekilde
yararlanmak Uzere dijital araclari, 6grenme yonetim sistemlerini ve
egitim platformlarini iyi kavramalidirlar.

Daha fazla bilgi...
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Talent Advisory

Bu proje Avrupa Komisyonu'nun destegi ile finanse edilmistir. Bu belge ve icerigi sadece yazarlarin goriislerini yansitmaktadir ve Komisyon
burada yer alan bilgilerin herhangi bir sekilde kullanilmasindan sorumlu tutulamaz.


https://youtu.be/w7qftjkZqjU?si=Akgzmj5CelrEVc0M

