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MEKTEPP HAKKINDA

Mektepp, 6gretmenler icin dijitalde ve fizikselde
paylasim ortamlar  kurgulayan bir sosyal
girisimdir. mektepp.com bireysel 6gretmenlerin
yani sira egitim alaninda faaliyet gosteren ve
icerik gelistiren kurum ve sivil toplum
kuruluslarinin iyi uygulamalarini Turkiye'nin dort
bir yanindan ogretmenlerle paylastigi bir dijital
platform. Bunun yani sira Mektepp
ogretmenlerin hem kendi alanlarinda kendilerini
gelistirebilecekleri hem de farkh disiplinlerle
birlikte calisabilecekleri cesitli bulusmalar ve
hackathonlar dizenliyor.

WORKINTON HAKKINDA

Mobilya, internet, elektrik, temizlik ve mutfak
gibi temel ihtiyaclar dustnulerek tasarlanan
Workinton,  serbest calisan bireylerden
girisimlere, orta oOlcekli sirketlerden cok uluslu
firmalara kadar genis bir kullanici kitlesine sahip.

2012 vyilinda kurulan Workinton, 20.000
metrekareye varan 17 subesiyle istanbul,
Ankara, izmir, Bursa ve Doha’da Coworking,
Toplanti Odasi, Hazir Ofis, Sanal Ofis Urlnlerinin
yaninda kurumlar icin inovasyon Coéziimleri ile
tutkuyla hizmet veriyor.
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EDUCATHON, DIiSIPLINLERARASI BiR EGITiM TEKNOLOJILERi HACKATHONU

Educathon farkh disiplinleri bir araya getiren, takimlarin 48
saat boyunca belli bir tema c¢ercevesinde sorunlara
cozumler aradigi ve bu c¢ozimler dogrultusunda
prototipler  gelistirdigi bir  egitim teknolojileri
hackathonudur. Cogunlukla egitim, yazillm ve tasarim
(etkinligin temasina gore farkh disiplinler) disiplininden
insanlar tarafindan olusturulan bu disiplinlerarasi takimlar;
educathon sureci boyunca once problemi analiz eder,
ardindan tespiti yapilan problemler icin ¢6zim gelistirir ve
son olarak gelistirdigi c6zimu hikayelestirerek bir sunum
kurgusuna oturtur. Surec icerisinde kolaylastiricilarin ve
alaninda uzman mentorlarin destegini alan takimlar, 48
saatlik bu maratonun ardindan c¢ozimlerini alaninda
yetkin kisiler tarafindan olusturulan juriye sunar. Jurinin
karari dogrultusunda o6dil almaya hak kazanan takimlar
belirlenir ve édulleri takdim edilir.

Mektepp tarafindan ilk defa 2019 yilinda hayata gecirilen
ve markasi tescil edilen Educathon, slirec icerisinde farkl
paydaslarin da katkisiyla etkisini buyutmektedir. 2019
yiinda Bahcesehir Universitesi VRFirst Laboratuvari’nin
partnerligi ve “Artirllmis Gergeklik” temasiyla gerceklesen
Educathon19, Bahcesehir Koleji ana sponsorlugunda
gerceklesmis; slireci tamamlayan 12 takimdan ilk Ucge
sirada olanlara toplamda 10.000 TL odul verilmistir. 2020
yilinda ise Workinton paydasligi ve “Uzaktan Egitim”
temasiyla online olarak gerceklesen Educathon20, Zorlu
Holding ana sponsorlugunda kazanan takimlara 20.000 TL
degerinde odul vermistir.

*Mektepp, Kiresel Kalkinma Hedefleri’'nden “Nitelikli
Egitim” (SDG-4) alaninda calisan bir sosyal girisimdir.
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MULTIDISIPLINER OLMAK

GuUnumuzde insanhgin kurdugu sistemlerin hemen hemen
hepsi birbiri ile iliskili, cogu zaman da birbirini kapsayan
cok katmanli ve cok boyutlu sistemlerdir. Bu sistemler
ayni zamanda sistemi olusturan unsurlarin her birinin
onemli oldugu, esnek ve bu esneklik sayesinde kirilgan
olmayan, olusan problemleri kolaylikla c¢6zebilen
sistemlerdir.

Bilimsel  bilginin  Gretim  hizi, bilgiye  erisimin
demokratiklesmesi ve teknolojik gelismeler akademik
disiplinler arasindaki sinirlarin keskinligini sorgulatan
faktorlerdendir. Karmasik sistemler kurmamizi saglayan
bilimsel gelismeler, dinyayr algilama bicimlerimizi
donusturdigli gibi problem ¢ozme yontemlerimizi de
farklilastirmaktadir. Problem ¢6zmenin cizgisel bir silirec

olmadigini kavradigimiz gliinimuzde, yasamin
hizlanmasinin  da etkisiyle problemi tanimlama ve
¢ozimleme  sireglerinin es  zamanh ilerledigini

gormekteyiz.

“Problemler, onu yasayanlarin da ¢é6ziimiine katki sundugu
cogulcu bakis agisiyla, kullanici deneyiminin de dikkate alinarak
coziilmesiyle cagdas bir ¢oziime kavusmaktadir. ”

Disiplinler arasi sinirlarin siliklestigi, sistemlerin, sorunlarin
ve c¢oOzumlerin akiskan oldugu glinimiz dilnyasinda
sistemi olusturan bireylerin uzmanlastigi alanlarin bir
aradaligi, cok boyutlu olan bu sistemlerde karsilasilan
problemleri ¢cozmek icin kacinilmaz olarak basvurmamiz
gereken bir yontemdir. Birden fazla disiplinin bir
aradaligini  anlatan multidisiplinerlik, tanimi  geregi
glinimuziun karmasik problemlerini ¢ozerken hepimizin
deneyimledigi bir calisma yontemidir. Bu yontem farkl
uzmanlik ve bakis acilarina sahip kisilerin bir disipline ickin
probleme o disiplindeki kimdulatif ve vyerlesik bilginin
otesinde ¢oztumler sunabilme potansiyeli ile de ginimiz
sistemlerinin kacinilmaz olarak sahip olmasi gereken
esnek olabilme 6zelligine katki sunar.
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MULTIDISIPLINER OLMAK

Farkli uzmanlarin bir arada calismasi bircok alanda oldugu
gibi egitim alaninda da etkili ve elzem bir calisma
bicimidir. Bireylerin 6grenme ortamlarini kurgulamak ve
ogrenen bir ekosistemin icinde var olabilmelerini
saglamak, tim egitim-6gretim streclerinin, iceriklerin ve
drtinlerin  farkli bakis acilarinin  bir araya gelerek
tasarlanmasi ile mimkin olmaktadir. Bu ¢ok katmanl
bakis acisinin yarattigi egitim ortamini deneyimleyen
ogrenenler kisisel, akademik ve mesleki gelisimlerini
saghkl bir sekilde surdirerek cagin ihtiyaclarini daha iyi
analiz eder ve ¢caga uyum saglamalari kolaylasir.

Teknolojinin gelismesi egitim dunyasini da etkilemekte ve
uzaktan egitimi zorunlu olarak deneyimledigimiz
Koronavirlis pandemisi sureci ile teknolojinin yakin
gelecekte egitim ekosisteminde en 6nemli unsur olacagini
gozlemlemekteyiz.

Basta egitimciler olmak Uzere, egitim teknolojisinde
uzman kisilerin bir araya gelmesi ve birlikte triin/hizmet
tasarlamalari, hedef kitleye uygunluk ve tasarlanan egitim
ortamlarinin verimliligi agisindan vazgecilmezdir.

“ Egitim ekosisteminde yasanan sorunlara sorunu bizzat deneyimleyenlerle, baska uzmanlik
alanlarindan bu sorunu ¢ozmeye nasil katki sunabilecegini merak edenler tarafindan birlikte
¢oziim arandigi, egitimci, tasarimci ve yazilimcinin ekip halinde yaristigi bir egitim teknolojileri
hackathonu olan Educathon, bu bir aradaligi deneyimleme firsati sunan bir paylasim ortamidir. “
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EDUCATHON’19

TURKIYE’NIN ILK EGITIM TEKNOLOJILERI HACKATHONU
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EDUCATHON’19

Mektepp ve Bahcesehir Universitesi VR First Laboratuvari
isbirliginde duizenlenen, 5-7 Nisan 2019 tarihleri arasinda
Bahcesehir  Universitesi Bug Game Lab’da gerceklesen
Educathon’19, Turkiye’nin ilk egitim teknolojileri hackatonu oldu.
Egitimci, yazilimci ve tasarimcilardan olusan disiplinler arasi 12
takim, 48 saat boyunca Artirilmis Gergeklik (AR) teknolojisi
uzerinden tespit ettikleri problemlerin ¢oziimlerine yo6nelik
prototipler gelistirdi.

HAZIRLIKLAR

Etkinlik 5 Nisan Cuma guni Khan Academy Turkiye Direktoru Alp
Koksal'in acilis konusmasiyla basladi. Daha sonra, her takimda bir
egitimci, bir yazilimcr ve bir tasarimci olacak sekilde takimlar
organik olarak olusturuldu. Boylece takimlarin 48 saatlik
yolculugu da baslamis oldu. Cumartesi glinid sabah 10'da
yapilacak olan 1. #check-point’e kadar her takimdan problemlere
odaklanmalari ve lGizerinde calismak istedikleri problemi belirlemis
olmalar beklendi. 6 Nisan Cumartesi sabahi 1. #check-point
sonrasinda egitim teknolojileri, oyunlastirma gibi alanlarda yetkin
mentorlarimiz takimlari ziyaret etti. Saat 18.00’da yapilmasi
planlanan 2. #check-point’e kadar takimlar ¢6zime vyonelik
prototiplerini gelistirdi ve egitsel altyapisini olusturdu. Pazar gini
saat 10:00'da yapilan 3. #check-point’e kadar da calisan bir
prototip, bu prototipin dahil oldugu, yapilandirilmis iki adet sinif
ici etkinlik 6rnegi ve juri sunumunu hazirlamaya basladilar. Pazar
o0gleden sonra 15:30’daki 4. #check-point’e kadar gin icinde
calismalarina destek olmak icin gelen mentorlarla yaptiklar
birebir gorismeler sonucunda son hazirliklarini tamamlayip
sunumlarini ve sinif i¢i etkinliklerini teslim ettiler.
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JURIi SUNUMU

Hazirlhiklarini  tamamlayan takimlar degerli juri Gyelerimizin
katihmlariyla  gerceklesen  juri  sunumunda hazirladiklari
prototiplerin son halini sundular. Jiri yorumlari, geri bildirimleri
ile gerceklesen bu bolimden sonra, takimlarin degerlendirilmesi
sonucu en basarili ¢ takim belirlendi.

CIKTILAR

Educathonl9 etkinligi sonucunda egitim diinyasina AR (Artirilmis
Gergeklik) alanina faydali olabilecek pek cok prototip gelistirildi.
Sire¢ boyunca aktif yer alan ogretmenler sayesinde egitim
teknolojileri alaninda etkili Grlnlerin  ortaya c¢ikmasinda
ogretmenin gerekliligi bir kez daha kanitlandi ve vurgulandi.

HAZIRLIKLAR

1. Augment Ekibi:

Elektrik devreleri Uzerine bir uygulama
tasarlayan AUGMENT ekibi, Educathon19’da birinci olmus
ve 5000 TL degerinde 6dil kazanmistir.

2. Mazerunners Ekibi:

Okul 6ncesi egitimde sekil ve renk 6gretimi icin bir sokak
tasarimi ile uygulama gelistiren MAZE RUNNERS ekibi,
Educathon19’da ikinci olmus ve 3000 TL degerinde odil
kazanmistir.

3. The Beetles Ekibi:

Ekosistemler Uzerinde grup calismasini destekleyen bir
uygulama gelistiren THE BEETLES ekibi,
Educathon19’da lgiincli olmus ve 2000 TL degerinde odiil
kazanmistir.

10
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“Educathon’19 etkinligi sonucunda egitim diinyasina AR
(Artirilmis Gergeklik) alanina faydali olabilecek pek ¢ok
prototip gelistirildi. Stire¢ boyunca aktif yer alan 6gretmenler
sayesinde egitim teknolojileri alaninda etkili tiriinlerin ortaya
cikmasinda 6gretmenin gerekliligi bir kez daha kanitlandi ve
vurguland..”

11
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EDUCATHON’20

ONLINE HACKATHON DENEYIiMiI

12
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EDUCATHON’20

21-22-23 Agustos 2020 tarihlerinde 48 saat boyunca siren
Turkiye’nin ilk ve tek egitim teknolojileri hackathonu olan
Educathon, bu yil online olarak Zorlu Holding ana sponsorlugunda
Mektepp ve Workinton is birligi ile gerceklestirildi. 50’den fazla

ilden 400’Un Uzerinde basvuru ile egitim teknolojileri alanina ilgi \

duyan bircok kisiye ulasma firsati oldu. Basvurular arasindan -
secilen 75 katilimcinin, disiplinler arasi takimlar olusturarak 48 t\
saat boyunca c¢alistigi etkinlikte, Uzaktan Egitim slrecinde \
gozlemlenen cesitli ihtiyaclara ¢6zim olabilecek birbirinden Ll

degerli projeler ortaya cikti.

\

Rukiye Betil Gillteki... -+ < 'ph Zehra Oney

“400’iin iizerinde basvuru arasindan segilen 75 kisinin,
disiplinler arasi takimlar olusturarak 48 saat boyunca
calistigi etkinlikte, uzaktan egitim siirecinde gézlemlenen
ihtiyaglara ¢6ziim olabilecek birbirinden degerli projeler
ortaya ¢ikti.

13
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HAZIRLIKLAR

Etkinlik 21 Agustos Cuma glini saat 18.00'de Zoom ve es zamanli
YouTube canli yayininda Mektepp ve Workinton’in acilis
konusmasi ile basladi. Sonrasinda katilimcilara ilham vermesi
amaciyla davet edilen Atolye46’dan Bager Akbay, Egitim Reformu
Girisimi’nden Burcu Meltem Arik ve Ara Sudio’dan Ceylan Usaki
Erali konusmalarini yapti. Yarisma ginu oncesi Slack kanal ile
kendilerini tanitan ve takimlarini olusturan yarismacilar, Zoom ile
birbirilerini  daha yakindan tanima imkani buldu. Acilis
konusmalarinin ardindan takimlar ¢alismaya basladi ve ertesi giin
sabah saat 9.00'da yapilan 1. #check-point’e kadar Miro’da
hazirlanan; Uzaktan Egitimde ihtiyaclar, Problemler ve Céziim
Onerileri sablonunu doldurdu.

22 Agustos saat 21.00’deki 2. #check-point’e kadar takimlarin
kendi problemlerini belirleyip ¢6zim 6nerilerini detaylandirmalari
istendi. 23 Agustos Pazar glni saat 9.00’daki 3. #check-pointte
ise takimlar; Problem, Céziim, Uriin, Kullanici Deneyimi, Gelir
Modeli ve Pazar Arastirmasi basliklari Uzerinden calismalarina
devam ettiler. Tim slire¢ boyunca yarismacilar, alaninda uzman
mentorlarla Zoom Ulzerinden yaptiklari gortiismeler ile projelerine
destek aldilar.

14



<2 Educathon’20 | Uzaktan Egitim

Webinar Seanslari

Cumartesi glinl saat 12.00-19.30 arasinda,
Zoom ve es zamanli YouTube canli
vayininda GamFed’den Mert Sugur,

Enocta’dan Ahmet Hancer ve Karma Lab’dan

Michael Barngrover’in katilimi ile 4 webinar

gerceklesti. Ayrica yarismacilara Workinton

tarafindan Pitching egitimi ve mentorlugu
verildi.

On Eleme ve Final Jirisi

Pazar glinui saat 13.00°e kadar her takim

kisaca projesini anlatan 4 dakikalik sunum
videolarini Drive alanina yukledi. Mektepp,
Workinton, Enocta ve Advancity’den kisilerin
olusturdugu 6n eleme jurisinin incelemeleri
sonucunda saat 15.00’de finale kalan 8 takim

actklandi. Saat 18.00’e kadar son
hazirliklarini yapan bu 8 takim, canli yayinda
projelerini detaylariyla juriye sundular. Saat
20.00’de kazanan takimlar ag¢iklandi.

15
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MENTORLAR

G & 6

A
-

Aysesu Bager Burcu Ceylan Edvar Ter Ercan Esat Fatih Hakki Hatice
élik Akbay Meltem Usaki Erali Haar Altug Ugurlu Yalginkaya Sagdic Solmaz
g Arik i

Mehmet Mert Michael Mustafa Muge Neslihan Oguz Tan Okan
Emin Sugur Kam Terzioglu Urcan Er Amuce Cengiz
Ciddi Barngrover

Selen Sema Tugce s Jxoile Yunus
Senturk Alacam Akbulut AT Erduran

17
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EDUCATHON’20 KAZANAN TAKIMLARI

W

——

BIRINCILIK ODULU (9.000%)
Ogretmenimm

IKINCILIK ODULU (6.000%)
Derse Dokun

UCUNCULUK ODULU (3.000%)
Imparoo

MEKTEPP OZEL ODULU (1.000%)
OLA

WORKINTON OZEL ODULU (1.000%)
Askida internet

18
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RAKAMLARLA EDUCATHON’20

Tt &5 &

Toplam Basvuru Sayisi: 412

57 Farkli ilden 225 Egitimci ,
Basvuru 145 Yazilimci 24 Ekip
42 Tasarimci
[“—“_Es.-—? i%
Egitim, Yazilim, Tasarim 8 Kolaylastiriciile

Sektérinden 24 Mentor 25 saat gortiisme

19
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Ekip Ad1:
VR The Champions
Ekip Uyeleri:
Ali Ozyil Yigit Simsek Selman Canl
Egitimci Tasarimci Yazilimci

Proje Adi:
ARVES

VR - The Champions ekibi, 6grencilerin uzaktan egitim
surecindeki etkilesim eksikligi problemini temele alarak,
AVRES ismini verdiklerini cok amacli bir donanim gelistirdi.
Educathon’20 slirecinde tasarladiklari bu triin ile AR, VR ve
Lazer Projeksiyon teknolojilerini bir arada kullanarak, 6grenci-
ogrenci ve 6gretmen-o6grenci etkilesimini maksimuma
cikarmayi hedeflediler.

20
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ARVES HAKKINDA

Uzaktan egitim sebebiyle mesafeleri acilan 6grenci-6grenci ve VR- The Champions ekibi, sektorde pek cok teknolojik arag
ogrenci-ogretmen iliskilerini problem olarak belirleyen VR - kullanildigini ancak hicbir aracin bitin bu teknolojileri bir
The Champions ekibi, Educathon’20 sirecinde gelistirdikleri araya getirmedigini vurguladi. Gelistirdikleri bu Urin ile pek
“AVRES” isimli donanim ile bu probleme ¢6zim bulmaya cok teknolojiyi tek bir tirinde toplamis olduklarini, bu
calisti. kapsamda sektordeki trlinlerin 6nline gectiklerini ifade etti.
ARVES; AR, VR ve Lazer Projeksiyon teknolojilerini kul- lanarak “ARVES; AR, VR ve Lazer Projeksiyon teknolojilerini
mesafeleri azaltmayi ve etkilesimi arttirmayi hedefleyen bir kullanarak mesafeleri azaltmayi ve etkilesimi arttirmayi
donanim c¢ozimi. Ogrenciler kullanic, 6gretmenler ise hedefleyen bir donanim ¢éziimii“

yonetici olarak sisteme bu cihaz ile baglaniyor ve etkilesimli
ders ortami saglanmis oluyor. Ogretmen AVRES sayesinde bir
yandan O6grencilerine ders anlatma imkani bulurken, bir
yandan da sahip oldugu sistem ile onlarin takibini yapabiliyor.

21
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™

Serhat Orhak
Egitimci

Ekip Ad:
THOTH

Ekip Uyeleri:

irem Bayram
Tasarimci

Merve Oncel
Yazilimci

Proje Adi:

SOCIGO

¢
\®
-

<.
S
o )

Thoth ekibi, Educathon’20 siirecinde ortaokul cagindaki
ogrencilerin uzaktan egitim doneminde sosyallesme ve okul
ortaminin kazandirdigi sosyal becerilere ulasamama meselesi
Uzerine egilerek kurguladiklari Socigo isimli web platformu ile
ogrencilerin arkadaslariyla gesitli aktiviteleri cevrimigi olarak
gerceklestirebilmelerine imkan saglayarak onlarin sosyallik,
isbirligi, yaraticilik ve 6zgliven ihtiyaglarina cevap vermeyi
amacladi.

22
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SOCIGO HAKKINDA

Problem belirleme strecinde 06grencilerin uzaktan egitim
siirecinde sosyallesme konusunda yasadiklari sorunlari analiz
eden Thoth ekibi, hedef kitle olarak belirledigi ortaokul
ogrencileri ile goriismeler yaparak i¢ gori topladi:

“Teneffiiste istedigimiz aktiviteyi yapma gibi durumlar
uzaktan egitimde yok.”, “ Online derslere herkes katilsaydi
daha giizel olurdu!”, “Okul kapandigindan beri
arkadaslarimla konusamiyorum.”

Bunun yani sira, 6grencilerin cesitli sosyal becerilerinin bir
arada olduklari ortamlarda daha kolay gelistigini vurgulayan
ekip, K-12 seviyesinde kullanilan 6gretim teknolojilerinin
odaginin 6grencilerin bilissel gelisimine odaklandigini paylasti.
Ogrencilerin sosyal becerilerini gelistirmeleri noktasinda bu
tarz teknolojilerle desteklenmeleri gerektigi kanaatine vardi.

Bu baglamda “Okuldan uzak, arkadaslarina yakin” sloganiyla
planlanan Socigo, 6grencilerin platformda bulunan aktiviteleri
arkadaslariyla isbirligi icinde tamamladiklari bir platform.
Ogrenciler kullanici adi ve sifreleri ile sisteme giris yaptiktan
sonra deney, resim calismasi, tabu oyunu gibi aktivitelerin
yapildigi odalara girerek 6gretmenleri tarafindan hazirlanan
bu aktiviteleri tamamliyor, puan topluyor ve aktivitelere geri
bildirim veriyor. Planlanan tim aktivitelerin isbirligi ile
tamamliyor olmasi Socigo’nun 6ne cikan 6zelliklerinden birisi.
Platform lzerinde 6grencilerin iletisimi icin mesajlasma ve
goruntili gorisme secenekleri bulunuyor.

Ulkemizde ortaokul seviyesinde yaklasik 19 bin okul ve 5,5
milyon 6grencinin oldugunu séyleyen Thoth ekibi, Socigo’nun
tek basina okullara hizmet saglamasinin yani sira, mevcut
ogrenme platformlarina entegre olarak da pazara cikabilecegi
bir senaryo Uzerinde calisti.
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Ekip Adi:
IMPAROO

Ekip Uyeleri:

Esin Ekinci Emre Nebiler Furkan Koseoglu
Egitimci Tasarimci Yazilimci

Proje Adi:

IMPAROO

Imparoo ekibi, Educathon’20 sirecinde yiz ylze okul
atmosferinin mevcut uzaktan egitim ders tasarimlarinda
karstliginin olmadigi ve ilkokul ¢cagindaki ¢cocuklarin teneffis,
arkadaslarla sohbet, etkin iletisim kurma, sosyal ve duygusal
becerilerini gelistirme gibi ihtiyaglarinin ¢evrim ici ortamlarda
karsilanmasi gerektigi diistincesinden yola ¢ikarak “imparoo”
adina bir mobil uygulama tasarladi.
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IMPAROO HAKKINDA

Okul ekosistemini tim detaylariyla sanal ortama aktarmayi
hedefleyerek oyun tarzinda bir mobil uygulama tasarlayan
Imparoo ekibi; 6grencilerin tenefflis, sohbet, oyun oynama,
ders katilm, grup calismalari gibi sosyallestikleri cesitli
ortamlar kurguladi. Bircok 6grencinin bilgisayari olmadigi ve
telefona daha kolay erisimi oldugu icgoriusinden yola ¢ikarak
mobil uygulama gelistirme lzerine vyogunlasti. Bu
uygulamanin gtinimuzdeki online egitim platformlarindan en
blaylk farki ise didaktik bir uygulamadan ziyade oyun tarzinda
gelistirilecek olmasidir.

Uygulama hayata gectikten sonra vyillik ve donemlik
abonelikler Gzerine bir gelir modeli planlyor. Tirkiye'de
ilkokul seviyesinde 12.8 milyon 6grenciden 6 milyonunun
telefona erisimi oldugu verisinden yola ¢ikan Imparoo ekibi,
aralarina yeni yazilimcilar dahil ederek uygulamayi hayata
gecirmeyi planliyor.

ihtiyac analizini belirlemek adina kollari sivayan ekip dncelikle
veliler ve 6grenciler ile gorismeler yapti. Bu gorismelerden
one cikan cimleler;

“Sinifta gibi hissetmiyorum. Arkadaslarimla teneffiiste oyun
oynamayi 6zledim.”

Ekip, ihtiyaclari belirledikten sonra cesitli ¢co6zim Onerileri
Uzerine fikir alisverisi yapti ve gelistirmeyi hayal ettikleri mobil
uygulamayla benzer islevleri olan dijital platformlari inceledi.
Ogrencilerin yas grubuna uygun bir tasarim {zerine
yogunlasti. Araylz tasarimini olduk¢a basit ve sade
tutarak, ciddi gorinimli bir tasarimdan kaginip anlasilir ve
cocuksu bir tasarim Uzerine ¢alisti.
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Ekip Adi:
HEYECAN

Ekip Uyeleri:

Mustafa Kara Aysima Yaren Celik
Egitimci Erdemirci Yazilimci
Tasarimci

Proje Adi:
HEYECAN

hey e can ANasAYFA ouvRUAR @ YARDM

b

CMVISIOIS

Heyecan ekibi Educathon’20 siirecinde gelistirdikleri Heyecan
Online Egitim Platformu ile mevcut uzaktan egitim
platformlarinin yalnizca canli yayin odakli olmasi, 6grenci ve
ogretmenin ders sirasinda farkl araglar igin sistemden
ayrilmalari gerekliligi probleminden yola cikarak 6gretmen,
ogrenci ve veli icin 6zellesen bir araylz ile kullanici dostu bir
platform Gzerinde ¢alisti.
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HEYECAN HAKKINDA

“lyi tasarim, iyi deneyim” slogani ile yola cikan ekip, Ekibin prototipini gelistirdigi Heyecan Online Egitim
mevcutta bulunan araclarla ilgili icgorulerini belirledikleri Platformu, 6gretmen, 6grenci ve veli icin ayri giris yapma
asamada, 6gretmenlerin ders sirasinda sik sik farkli sekmelere secenegi ve ayri karsilama ekranlari sunuyor. Ug ayri kullanic
gecerken ogrenci ve ders hakimiyetini saglamak konusunda profili icin 6zellestirilmis arayuzi ile kullanicilarin ihtiyacini
zorlandiklarini belirtti. Bunun yani sira odaklandiklari bir diger karsiliyor. TUm bunlarin yani sira platformun 6ne cikan
problem ise kullanilan platformlarin 6gretmen, veli, 6grenci ozelligi, Google araclari ve benzeri uygulamalarin sisteme
gibi tim paydaslarin ihtiyac ve beklentilerine gore entegre edilebilmesi. Boylece 6gretmen ve 6grenci ders
ozellestirme yapma olanagi saglamamasiydi. sirasinda veya ders disi zamanlarda ders icin kullanilan

araclara dogrudan bu platform lizerinden ulasabiliyor.

Ekip, olusturduklari prototipi 6gretmen ve 6grencilere
sunarak geri bildirimlerle gelistirmeler yapti. Ozel okul ve
universiteleri hedef kitle olarak belirleyen ekip, sistemin bu
okullara satilmasi ile gelir elde etme modeli Gzerinde calisti.
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Proje Adi:
DERSE DOKUN

Ekip Adi: A 4
DERSE DOKUN

Derse Dokun

bit.ly/hadi-dokun

Ekip Uyeleri:

H

’ Derse Dokun ekibi Educathon20 sirecinde 6grenci ve

ogretmenin ders sirasinda farkl araglar igin sistemden

ayrilmalari gerekliligi probleminden yola gikarak, online ders

esnasinda teknik bariyerler sebebiyle azalan etkilesim ve

Oguz Gokyar Selguk Kesen Safa Orhan dikkat daginikligini cdzmeye yonelik bir Google Meet Chrome
Egitimci Tasarimci Yazilima eklentisi gelistirdi.
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DERSE DOKUN HAKKINDA

Ogrencilerin canli ders sirasinda ekrani takibi ve dikkat
dagilmalarini en aza indirgemeyi amaclayarak yola c¢ikan
Derse Dokun ekibi, ¢c6zim olarak ekranda belli zamanlarda
beliren yildizlar (veya diger toplanabilir esyalar), fiziksel el
kaldirma animasyonu ve en oOnemlisi de Ogretmenin
yonetiminde herkesin ekranina etkilesimli  aktiviteler
paylasilmasi ozelliklerini tasarladi ve gelistirdi. Ekip, projenin
gelistirilmesi slrecinde eklentinin 6gretim sireclerine en
biylik katkisinin ekran degistirmeden farkh araclarin ayni
anda kullanilabilmesi ve 0gretmen tarafindan
gerceklestirilecek komutlarla ogrencilerin hepsinin
ekranlarinda acilmasi istenen aracin istenen boyutlarda
acilabilmesinin oldugunu vurguladi.

WebRTC tabanli uygulamalarin aksine, kullanilacak araclarin
katilimcilarin cihazlarinda calismasini saglayarak sunucunun
islemcisinden kaynaklanacak teknik aksakliklarin 6nine
gecilmesi hedeflendi. Buna ek olarak, Derse Dokun ekibi
Google Meet icin gelistirilen prototipin web tabanl diger
toplanti aracglari icin de genisletilebilecegini belirtti.

Ders siurecinde kullanilan  sunumlarin  interaktif ve
bireysellestirilmis versiyonlariyla kullaniciya sunulabilmesini
saglayan Derse Dokun, pazar payi yiksek olan Google Meet
ile birlikte calisabilen ve halihazirda Google Meet kullanan
kullanicilari dncelikli hedef kitlesi olarak belirledi.
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Ekip Adi:
TEAM X

Ekip Uyeleri:

Alen Tascloglu Ridvan Saglam Abdurrahman Eker
Egitimci Tasarimci Yazilimci

Proje Adi:
EXPERIENCE MORE

mo

Experience More

Team X ekibi, Educathon’20 siirecinde glinimuzde kullanilan
LMS sistemlerindeki o6lgme ve degerlendirme sistemlerinin
gelistiriimesi ve daha etkin analizler yaparak geri bildirimlerin
daha detayl olmasini hedefleyen bir proje Uzerinde c¢alisti.
XAPI protokoli kullanarak gelistirdikleri Experience More
uzaktan egitimde vyapilan 06lcme ve degerlendirme
yontemlerinin daha cesitli olmasi amaciyla tasarladi.
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EXPERIENCE MORE HAKKINDA

Ekip, online egitim slirecinde 6gretmenlerin problem yasadigi
alanlardan biri olan 06lgcme ve degerlendirme icin kullanilan
LMS sistemlerinin 6gretmenlerin bu alandaki ihtiyaclarini
karsilamada yetersiz kaldigi icgorisinden vyola cikarak
Experience More’u tasarladi.

Yaygin  kullanilan LMS sistemlerinde tercih edilen
protokollerden biri olan SCORM’un veri analizinde yetersiz
kaldigini belirten ekip bunun yerine ginimizde daha etkili
sonucglar veren XAPI protokoli ile hazirlanan iceriklerin
herhangi bir LMS sistemine ihtiyac duymadan 06grencinin
ekranda kalma siresini anlik olarak takip edebilirken, farkl
medya kaynaklarini (video, pdf, ses...) kullanma seklini de
tespit ettigini vurguladi. Bu anlamda, hazirladiklari prototipte
ogrencinin her adiminin sistemde 6gretmen tarafindan takip
edildigini gosterdi.

Projenin hala kurgulanan bazi ders ve hikayelestirilmis
iceriklerde kullanildigini aktaran TeamX, LMS alaninda calisan
kurumlar ve mevcut 6grenme platformlarina entegre olarak
da pazara ¢ikabilecegi bir senaryo lzerinde calisti.
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Ekip Adi:
XYZ
Ekip Uyeleri:
Ozlem Namli Aybiike Ercan
Egitimci Tasarimci

v

Teslime Malpinar
Yazilimci

Proje Adi:
ASKIDA INTERNET

XYZ

—~

askida internet

Uzaktan egitim slirecinde artan ve genclerin egitim ve
internetten yararlanma haklarini kisitlayan yetersiz internet
kotasi problemine ¢6ziim bulmayi amaglayan Takim XYZ
online bir platformda kullanicilarin birbirleriyle internet
paylasimini saglayacak bir kanal tasarladi.
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ASKIDA INTERNET HAKKINDA

Educathon’20 siiresince XYZ ekibi, tyelerinin yetkinliklerine
uygun, hibrit bir konu lGzerine yogunlasti. Tasarimci rolindeki
ekip Uyesinin  kullanict  deneyim tasarimi tecribesi,
yazilimcinin teknik becerilerini egitimcinin sosyal-psikolojik
yaklasimiyla birlestirerek teknoloji destekli bir sosyal girisim
projesi gelistirdi.

Sosyo-ekonomik, egitim, tasarim ve vyazilim alanlarinda
isbirligi gerektiren bir konu Ulzerinde calisan XYZ ekibi,
disiplinler arasi etkilesimi yogun olarak hissettikleri bir
deneyim vyasadiklarini ifade etti. is modeli kanvasini
tamamlayan ekip, MVP gelistirme {zerinde c¢alismalarina
devam ediyor.

Operator, STK, bagiscl ve internet ihtiyaci olan genclerin bir
araya geldigi bir platform tasarlayan XYZ ekibi kisiler arasi
internet paylasimina olanak verilmesini odagina aldi. “Askida
internet” sloganiyla yola cikan ekip askida konseptli diger
projelerden farkli olarak alan kisi ve veren kisi arasinda bir
kopri olusturmayr hedefleyerek internetten faydalanan
genclerin kullanim alanlarinin ve kazanimlarinin
degerlendirilip bagiscilar ve toplumla paylasmasini saglamak
istemektedir. Bu baglamda vyaptiklari saha arastirmasinda,
hazirladiklari ankete katilan kisilerin %80,3’G ihtiyac sahibi
ogrencilerle  internet paylasimi yapmak istediklerini
belirtirken, %86’9’u fatura yuvarlama sistemi ile bagis yapma
konusuna olumlu yaklasmistir. Bireysel ve kurumsal bagislarin
yani sira fatura yuvarlama ve hediye internetlerin paylasiimasi
gibi bircok alternatif gelir modeli degerlendirilmistir.
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Ekip Adi:
POINT ZERO

Ekip Uyeleri:

Efser Neci Merve Yiicel Miicahit Oztiirk
Egitimci Tasarimci Yazilimci

Proje Adi:
EDUNLIMITED

edunlimited

DA BTl Doaty

Educathon’20 surecinde Point Zero ekibi sinavlarda akademik
durastlik, internet erisiminin her yerde ayni olmamasi ve
ogrencilerin bilgisayara erisimi problemlerinden yola ¢ikarak
gelistirdikleri edunlimited isimli mobil uygulama ile tniversite
ogrencilerinin sinavlara ¢evrimdisi olarak ulagsmasini
hedefledi.
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EDUNLIMITED HAKKINDA

Universitelerin uzaktan egitimde yasadigi problemleri hedef
alan Point Zero ekibi, akademisyenlerin en sik karsilastiklari
problemleri tespit etti. Ozellikle sinav siireclerine odaklanan
ekip, uzaktan egitim strecinde yapilan sinavlarda kopya
vakalarinin fazla olmasi, es zamanli yapilan sinavlarda internet
baglantisi zayif olan 6grencilerin sistemden diserek sinavi
tam olarak tamamlayamamasi ve Universite Ogrencilerinin
bilgisayara sahip olma oraninin distk olmasi gibi temel
sorunlara ¢6zim aradi.

Point Zero ekibi Educathon’20 sonrasinda prototipi son haline
getirerek  kullanicilardan  geri  bildirimler almak ve
Universitelere sunmak amaciyla calismalarina devam ediyor.

Ekip gelistirdigi edunlimited projesinin mobil uygulama
olmasiyla 0Ogrencilerin  bu sistemi cep telefonlariyla
kullanabilmelerine olanak saglamayi amacladi. Ekip sistemde
gozetimli / gozetimsiz olmak Uzere iki tir Olgme ve
degerlendirme yapilabildigini belirtti. Sistemde guvenilirligi
saglamak icin Gic modul bulunuyor, bunlar kimlik dogrulama,
sinav guvenligi ve sinav denetimi moddlleri. Kimlik dogrulama
icin bireysel kimlik numarasi ve sifrelerin kullanilmasi, fotograf
cekimi gibi 6zellikler kullanthyor. Kimlik dogrulama icin 6n ve
arka kameranin ve telefon ekraninin takibi, ses kaydi alinmasi
gibi ozelliklerle sinav aninda 6grencinin kendisinin sinavi
oldugundan emin olunuyor. Ekip gelistirdikleri prototipin
mevcut sistemlerden farkinin cevrimdisi sinava odaklanmasi
oldugunu belirtti.
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Ekip Ad1:
NOEL CINLERI

Ekip Uyeleri:
Gulnaz Bekar Ahmet Yangin Umut Yildirim
Egitimci Tasarimci Yazilimci

Proje Adi:
EDUCATORY

Educatory'in DEMO Konulan

Noel Cinleri ekibindeki yazilimci ve tasarimci, Ahmet Kozmos
Yazilim Anadolu Lisesi mezunu ve lisenin son doneminde
pandemi nedeniyle uzaktan egitimi 6grenci olarak
deneyimlemis bireyler. Educathon’20 surecinde egitimci ekip
arkadaslari ile birlikte uzaktan egitim surecinde yasadiklari ses
ve gorintu kesintilerinden dolayi derse odaklanma
problemini kisisellestirilmis 6gretim araci olarak tasarladiklari
Educatory isimli bir web sitesi araciligi ile ¢ozmeyi
amacladilar.
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NOEL CINLERIi HAKKINDA

Odagina kisisel deneyimlerini alan Noel Cinleri ekibi, kapsamli
anaokul ve ilkokul mifredati, kisiye 6zel rehberlik ve gercek
zamanl analitik ile her 6grencinin benzersiz ihtiyaclarini
karsilamayi amacladi. Ekip “Baska bir ders 6grenme yontemi”
olarak dusindukleri Educatory ile 6grencilerin video izleyerek
veya soru ¢ozimune bakarak degil, uygulamanin onerilerini
dinleyerek hem daha hizli 6grenme hem de ezber
yonteminden kurtulup konulari 0grenme firsat
olusturduklarini ifade etti.

Siniftaki 6grencilerin, hangi konulari calistiklari, giinde kacg
unite bitirdikleri, mifredat konularinda 6grencinin nerede
oldugu ve hangi konularda problem vyasadiklarini izleyen
ogretmenler ise Ogrencilere sorun yasadiklari konularda
yardimci olabilir. Bu sayede Educatory ile hem 6grenciler icin
hem 6gretmenler icin zaman tasarrufu saglamak amaclandi.

Educathon’20 slirecinde olusturduklari prototipe
educatory.ml adresi lzerinden giris yapiliyor. Sitenin yalin bir
tasarimla yapildigini belirten ekip, 6grencinin en az sekilde
dikkatinin dagilmasini amacladigini ifade etti. Ogrenci kullanici
adiile giris yaptigi sistemde 6grenmek istedigi konulari
secebiliyor ve sistem o konu ile ilgili 6grenen kisiye sorular
yoneltiyor. Rastgele olusturulan sorular sayesinde 6grenci
yanlis bile ¢cdzse hatasini anlayip tekrar deneyebilir. Noel
Cinleri ekibi, 6grencinin dogru ve yanlis cevabina gore puan
aldigi

sistem sayesinde, yapay zekanin da 6grendigi gibi
reinforcement learning ile 6grencinin 6grenme strecini takip
ettiklerini vurguladi.

Ekip “Baska bir ders 6grenme yontemi” olarak diisiindiikleri

Educatory ile 6grencilerin ezber yonteminden kurtulup
konulari 6grenme firsati olusturduklarini ifade etti.
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Ekip Adi:
OGRETMENIMM
Ekip Uyeleri:

Yesim Ceylan Onur Ozdemir Melih Bozbey
Egitimci Tasarimci Yazilimci

Proje Adi:
OGRETMENIMM

Gelistirdigi yapay zeka tabanli 6gretmen asistaniile
Educathon’20’de birinci olmaya hak kazanan Ogretmenimm
ekibi, online derslerde 6grencileri analiz ederek ders boyunca
ogretmene geri bildirim veriyor. Ogretmenimm Ekibi; etkinlik
surecinde gelistirdikleri bu prototipi, etkinlik sonrasinda
urtnlestirerek hayata gecirmeye calisacagini belirtiyor.
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OGRETMENIMM HAKKINDA

Uzaktan egitim slrecinde, sinif ortaminda var olan 6gretmen
ve 0grenci arasindaki iliskinin bozuldugunu distnen ve bunu
harekete gecirecek bir ¢céziim arayisina giren Ogretmenimm
Ekibi; ekip arkadaslarindan Burak’in halen 6grenci olmasi ve
Yesim’in egitimci olmasi sayesinde, bu soruna iki taraftan da
bakabilme firsati buldular.

Ogretmenimm Ekibine gore; uzaktan egitim siirecinde, canl
derslerde bir 06gretmenin hem dersini verimli sekilde
isleyebilmesi hem de d6grencileri gozlemlemesi oldukca glic bir
sirec. Eger ogretmenin; bu dersleri yaparken bir asistani
olursa ve kendisine ufak uyarilar verebilirse, bu durum
o0gretmen icin hem besleyici bir geri bildirim olacak ve hem de
ogrencilerini  daha rahat vyonlendirerek onlari motive
edebilecek. Ogretmenimm ekibinin ¢dziimiinde, bu siirece
yapay zekayi dahil ederek 6gretmeni asiste edecek yardimci
bir eleman bulunuyor

Ogretmenimm ekibi en dnemli farklarini sordugumuzda; 6grenci videolarini
analiz etmelerine ragmen bunlari depolamadiklarini, yalnizca analiz
raporlarini sakladiklarini belirttiler. Bunun yani sira, 6grenci eger derste
kamerasini agmak istemiyorsa, sadece yapay zekanin analiz etmesi icin
sisteme izin verme sansi bulunuyor. Boyle bir durumda 6gretmen,
o0grencinin orada olup olmadigina dair anlik bir bildirim aliyor ve ders
sonunda o 6grencinin de analiz edildigi bir rapora sahip oluyor.

Yapilan ise dair kapsamli bir raporlama ve bunlar icin kisilerin kullanimina
uygun filtreleme secenegi sunuluyor. Ogrencilerin duygularini ve
dikkatlerini hem anlik olarak analiz edebiliyor hem de dersin ardindan
ogretmen / okul yoneticileri / 6grenciler icin detayli bir analiz sunuluyor.
Bunun yani sira, egitim sektorindeki bircok kurulus canl egitim ve 6grenme
yonetim sistemleri (LMS) icin ayri licretler 6demek durumunda kaliyor.
Tasarlanan bu uygulama sayesinde, egitim ve analiz platformunu tek bir
kanal tGzerinden veriliyor.

Ogrenciler acisindan uzaktan egitimin getirdigi sorumluluklar
da bir o kadar fazla ve mevcut durumda verilen geribildirimler ise sinif
ortamina gore bir hayli azalmis durumda. Ekip; hem bu sireci iyilestirmek
hem de 6grenme sireclerinde “bireysellestirilmis yol haritasi” cizebilmek
icin 6grenci gorevlerinde ve 6grenci platformunda oyunlastirma kullaniyor.
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Ekip Ad:
GAMED

Ekip Uyeleri:

n

a
Midcella Yildirim Mert Yurt
Egitimci Yazilimci

Proje Adr:
GAMED

Basarim takibi

o
Oncii Orman
( Ogrenci Muhafiz Uzmani

Ali Duru Y04 ) S qg
Level 1 ' .
‘EE——

Deneyim Seviyesi:

Matematik
Canavari

GamEd ekibi problem tespiti asamasinda uzaktan egitim
surecini irdelerken, cocuklarin derse ilgilerin kisa stirede
azalmasi, 6lcme ve degerlendirmede farkl ve etkili yontemleri
kullanamama, 6grenci 6gretmen etkilesiminde yeterli geri
bildirimin saglanamamasi ve son olarak da uzaktan egitim
surecinde kendi egitim sorumlulugunu almayan 6grencilerin
aileleri ile catisma yasadigini aktardi.
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GAMED HAKKINDA

Oyun ve oyunlastirma araciligiyla uzaktan egitimde
odaklandiklari problemlere ¢oézim gelistirmeyi amacglayan
GamEd ekibi, hazirladiklari bir RPG (role-playing game, rol
yapma oyunu) ile 06grencilerin ilgilerini ylksek tutmayi
planladi. Kriz anlarinda cocuklarin kendilerini iyi hissetmeleri
icin oyunun iyilestiriciligine ihtiyaclari oldugunu belirten ekip,
pandemi gibi yuz yillarda bir ka¢ kez meydana gelebilecek
baylik krizlerde cocuklara iyi gelebilecek en iyi seyin oyun
olduguna inandigini vurguladi.

Matematik gibi dersler icin yeterli oyunun bulunmadigini
belirten ekip, pazarda bu anlamda bir ihtiyacin oldugunu
belirtti. Prototipin hayata gecmesi icin devletin sagladigi
desteklerle oyunu gelistirip pazara ¢ikma senaryosu lzerinde
calisti.

Ovyun fikri netlestikten sonra 6rnek bir senaryo hazirlamak igin
ekip ilkogretim seviyesi Matematik dersi ve problem ¢c6zme
konusunu belirledi. Ekolojik farkindaligi da arttirmak amaciyla
bir ormanda gecen hikayede, 6grenci ormani kurtarmak icin
cevre bilincini gelistirecek problemleri ¢cozer. Cozdugu sorular
ders kazanimlarina uygun olarak hazirlanir ve 6grencinin ders
degerlendirmesinin yapilmasina imkan saglar. Dijitalde
oynanan oyuna ayni zamanda fiziksel gorevler eklenerek
ogrencilerin uzaktan egitimde maruz kaldiklari uzun ekran
suresini kisaltmak amaclanir. Ayrica, sinifca yapilan toplu
calismalarda isbirligini arttirma ve birlikte olma hissinin
arttirilmasi hedeflenir.
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Proje Adi:

MINIGO

@

W=

|

Ekip Ad:
MINIGO /
m
Ekip Uyeleri:

l ’ MiniGo ekibi Educathon’20 siirecinde okul 6ncesi donemde
olan 6grencilerin uzaktan egitimde gecirdikleri uzun ekran

suresi problemine odaklanarak ekran karsisinda gegcirilen
surenin verimliligini arttirmayi ve égrencilerin glinluk

DeryawC').stUrjdag Elif Ayhan Bariq Alshakkaki hayatlarini daha planli hale getirerek ekran siirelerini
Egitimci Tasarimci Yazilimci azaltmayi amaclayan bir mobil uygulama prototipi lizerinde
calistl.
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MINIGO HAKKINDA

MiniGo ile 3-6 yas arasi grubu hedefleyen ekip, bu yas
grubundaki 6grencilere akilli cihazlarini kontrol eden bir
yardimci sunmak amaciyla bir prototip tzerinde calisti. Bu yas
grubu o6grencilerinde 6ne cikan en ciddi sikinti olan ekran
basinda surekli oyun oynama problemini ¢ézmek igin
uygulamada veli ve o0Ogrenciye cesitli oOzellikler sundu.
Ogrenciler uygulamada giiniin belli saat dilimlerinde o zaman
icin hazirlanmis belli gorevleri tamamladiktan sonra ebeveyn
denetiminde oyun kisimlarina erisim saglayabiliyor. MiniGo
ekibi, projelerini diger takimlardan ayiran en Onemli
ozelliginin odaklandiklari yas grubu oldugunu belirtti.
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Proje Adi:
REGU

Ekip Ad:

TECHED14 N

REGU
"

ORGANIZATEDUCATION

Teched14 ekibi, uzaktan egitim surecinde ekran basinda yalniz

kalip 6grenme slirecini organize etmekte yardima ihtiyaci
olan, 6z-dizenleme becerisi diisiik olan 6grencilerin plan
yapmalarina yardimci olmak ve egitim slirecinin

bireysellestirilmesine olanak saglayan bir LMS olan REGU’yu
gelistirdi.

"

Ebru Karayillmaz Ebubekir Eser Alperen Karal
Egitimci Tasarimci Yazilimci
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REGU HAKKINDA

Problem asamasinda 0z dizenleme ve 0z “Oz diizenleme, 6z denetim ve eglence”

denetimin becerilerinin gelistiriimesine gereksinim duyan

ogrencilerden yola c¢lkan REGU, planlama yaparken sloganiyla yola ¢cikan Teched14 ekibi, REGU’'nun sadece 6rgln
ogrencilere yardimci olurken motivasyonlarinin artirilmasi egitim goren 6grenciler haricinde yetiskin egitiminde de
hedefleyen mobil uygulamaya sahip bir web platformudur. kullanilabilecek, takvim uygulamalarina entegre edilebilir bir
Teched14 ekibi projeyi dort ana bashk olarak interaktif, platform olarak tanimladi.

organize, kolay erisilebilir ve oyunlastiriimis sistem olarak

tanimladi.

REGU platformunda o6grenci gunlik, haftalik, ayhk
programlarini olusturup senkron/asenkron yapilacak egitim
faaliyetlerinin linklerini programina ekleyerek, kitap okuma,
spor yapma, belgesel izleme vb. gibi ders disindaki
aktivitelerini de programina dahil edebilir. Oyunlastirma
ogelerini  de iceren platformda slrecte tamamladig
gorevlerinden kazandigl puanlar ve gorevlerin tiriine gore
rozet biriktirir.
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Ekip Adi:
Sanal Sinifim

Ekip Uyeleri:

Serkan Dag Nilay Taskin
Egitimci Tasarimci

Oguz Gulsin
Yazilimci

Proje Adi:
Sanal Sinifim

Planim

a Planim

® Daha Baslamadi

| _l Sinifim Sosyal Bilgiler
1200 - 1245

"\ Tenefiis L)

Tamamland:

1@' Masam

Matematik Ingilizce Tarkge
©0%00 - 0945 ©10:00 - 1045 @11:00- 1145

Odev Testimi OdevKamak
¥ Rozetlerin s pr—" p—

Sanal Sinifim ekibi uzaktan egitim slrecinde yasanan
problemleri 6grenci, 6gretmen ve veli perspektifinden
degerlendirerek 6grencilerin sosyallesme ve 6zdenetim,
ogretmenlerin ¢coklu platform kullanma ve velilerin de
planlama problemine odaklanan bir platform lizerinde
calistl.

46



<2 Educathon’20 | Uzaktan Egitim

SANAL SINIFIM HAKKINDA

Educathon’20 sirecinde mevcutta kullanilan platformlari
inceleyen Sanal Sinifim ekibi, gelistirecekleri platforma tim
paydaslari dahil etmeyi ve hepsinin deneyimini iyilestirmeyi
amacladi. Sanal Sinifim prototipinde 6grencilerin sosyallesme,
planlama ve 6zdenetim becerilerine odaklandi.

Ogrenciler platforma giris yaptiktan sonra bu becerilerini
gerceklestirebilecekleri  bir araylzle karsilasir.  Planim
sayfasinda 0Ogrenciler derslerinin haricinde kendi gtnlik
planlarint da vyazarak planlama yapar. Sinifim sayfasinda
ogrenciler derslerini takip ederken bir yandan da sinif
arkadaslariyla etkilesime gecebiliyor. Tenefflis sayfasinda ise
arkadaslariyla gesitli multimedya ile paylasimlar yaparak sanal
olarak sosyallesme imkani buluyor.

“Sanal Sinifim prototipinde 6grencilerin sosyallesme,
planlama ve 6zdenetim becerilerine odaklandi. ”

Sanal Sinifim ekibi, sponsorluk ve yillik abonelik ile pazara
cikabilecekleri bir gelir modeli planlarken bir yandan da
dezavantajli okullar icin 1+1 yontemi ile firsat esitligi
saglamayi amacladi.
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Ekip Adi:
KIDCODE
Ekip Uyeleri:
Gokhan Ulutirk Esra Sukayar
Egitimci Tasarimci

ilknur Aspir
Yazilimci

Proje Adi:
KIDCODE

Tercihlerinle ilerle, senin i¢in dogru olan uygulamay: bul!

Educathon’20 siirecinde  kidCODE ekibi, 7-11 vyas arasi
cocuklara yonelik gelistirdigi kidCODE uygulamasiyla,
kullanicinin  segimleri  dogrultusunda ilgi alanlarini  ve
bilgisayarl disinme becerilerini tespit ederek eldeki veriler
dogrultusunda  gincel vyerli ve yabanc kodlama
platformlarindan en uygun olanini belirleme imkani sunuyor.

48



<2 Educathon’20 | Uzaktan Egitim

KIDCODE HAKKINDA

Gunumuzde kodlama egitiminin cocuklar icin 6nemli oldugu Gelir modelini Gcretli eklentiler ve kurumsal is birlikleri
fikrinden vyola cikan KidCODE ekibi, kodlama becerilerini Uzerine kurgulayan KidCODE ekibi bundan sonraki
gelistirmeyi amaclayan platformlarin sayisinin giin gectikce sirecte oncelikli olarak cesitli sorular olusturarak bir soru
arttigini ve seceneklerin artmasi birlikte dogru platformun havuzu olusturmayi ve kullaniciyi uygulamaya her girdiginde
seciminin glclestigini savunuyor ve cocuklarin ilgi alanlarinin farkli bir soruyla karsilastirarak icerigi zenginlestirmeyi

goz ardi edilip, yanlis uygulamalara yonlendirilmelerinin hedefliyor.

onine gecmeyi hedefliyor. Kullaniciya oyun ve gorsellerle
tespit imkani vererek kendisi icin daha verimli olan
uygulamayr kendi secimleri dogrultusunda tavsiye eden
uygulama sayesinde bireylerin yas gruplarina uygun olmayan
iceriklere yonlendirilmesini ve ilgi alanlarinin g6z ardi
edilmesinin dnliine gecmeyi hedefliyor.
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Ekip Adi:
cozio

Ekip Uyeleri:
R
Niltfer Surk Enes Cinfer
Egitimci Tasarimci

n

. a

Emre Surk
Yazilimci

Proje Adi:

cozio

nnnnnnnnnnn

bl el

Wil Sayres

Cozio Ekibi, Educathon’20 slirecinde 6grencilerin gercek
zamanli bir sekilde ayni etkinlik Gzerinde ¢alismasini ve
ogretmen tarafindan verilen gorevi bireysel veya grup olarak
gerceklestirmeye c¢alismalarini saglayan web tabanli bir
platformu gelistirdi.
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COzio HAKKINDA

COzio, dgrencilerin gercek zamanh bir sekilde ayni etkinlik
Uzerinde calismasini ve 6gretmen tarafindan verilen gorevi
bireysel veya grup olarak gerceklestirmeye calismalarini
saglayan web tabanli bir platformdur. COZIO ile dgrenciler
ayni gorev Uzerinde calisirken birbirlerini gorebilecek, iletisim
kurup, birbirlerinden 6grenebilecekler.

Temel c¢ikis noktamiz; uzaktan egitim strecinde etkilesimin
azalmasi  sebebiyle cocuklarin derse odaklanamama
problemiydi. Cocuklarin asina oldugu c¢evrimici oyun
dinamikleri ile azalan bu etkilesimi arttirmayi hedefliyoruz.

COZiOo platformu cocuklarin asina oldugu cevrimici oyun
dinamiklerini kullanarak, onlarin dersten kopmadan
etkilesimli bir sekilde konuyu 6grenmelerini ve 6gretmenlerin
de bu etkilesimli arac¢ sayesinde 6grencilerini rahatlikla
Olcebilmelerini sagliyor.

Ogrencilerin asina olduklari dinamikleri kullanmasi itibari ile
COZiO entagrasyonu ve kullanimi cok kolay bir web
platformudur. Yaptigimiz kiicik capli saha arastirmalarini da
bunu gostermistir. Bu sayede 6gretmenler ve 6grencileri
rahathkla COZiO kullanabilecek, konulari eglenerek 6grenme
firsati yakalayabilecektir.
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Ekip Ad:
COLLEDU

Ekip Uyeleri:

™

Meltem Karagoz Hasan Delibas
Egitimci Yazilimci

cw“edu

Proje Adi:
COLLEDU

Colledu ekibi 6grencilerin 6gretmenleri ve arkadagslariyla
paylasim yapabilecegi, motivasyonlarini yiksek tutabilecekleri
ortam ihtiyaglarindan yola ¢ikarak Z kusagi icin sanal teneffis
alani tasarladi. Bu alan sayesinde 6grencilere is birlikli ¢calisma
ortami sunarak arastiran-sorgulayan bir topluluk olusturmayi
ve bireysellestirilmis 6grenmeye tesvik etmeyi hedefliyor.
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COLLEDU HAKKINDA

Tasarladiklari bu sosyal paylasim ve 6grenme programi olan
Colledu’nun ismi; collaboration ve education kelimelerinin
birlesiminden meydana geliyor. Ekip, 06grencilerin sinif
ortaminda c¢ekindikleri ve sorularini 6zglirce soramadiklari
ongorusunden vyola c¢ikarak o6grencilerin Colledu’ya giris
yaparken kendi belirlediklerin sanal karakterlerle giris
yapabilecekleri bir akis belirledi. Platformda 06grencilerin
sectikleri bilim insanlarinin kariyer adimlarini takip etmesi
Uzerine bir oyunlastirma sistemi mevcut. Ayrica 6gretmenler
bu platfromda 6grencilere bireysel calismalar atayarak geri
bildirimler  verebiliyor. Platfromda bulunan sorularin
ogretmen ve oOgrenci ¢6zim videolari da bulunuyor.
Ogrencilerin  birbirleriyle vyarisabilecegi cesitli yarisma
konseptleri organize edilebiliyor. Bu platform ayni zamanda
ogretmenlerin de birlikte calisarak 0grenci c¢alismalari
olusturabilecekleri alanlar da sunuyor.
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Proje Adi:
GEM
Ekip Ad:
ROBOTIK BIiLiM a
Ekip Uyeleri: ———

l . . I ’ Robotik bilim ekibi Educathon’20 surecinde gelistirdikleri

4 4
GEM Education isimli platform ile uzaktan egitim kapsaminda
- - - dezavantajli, okul disinda egitim destegi alamayan
ogrencilerin derslere Ucretsiz olarak ulasmasini amaglayan,
Girkan S6zdemir Ekin Kaygusuz Umut Avci kisaca gonulli 6gretmen ve 6grenmeye merakh 6grencileri
Egitimci Tasarimci Yazilimci bulusturan bir web sitesi Gzerinde calistilar.

A a2 A
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GEM HAKKINDA

Robotikbilim ekibi 6rglin egitimin disinda, ilave bir egitime Ayrica ekip platformun arayilzinG kullanici deneyimi
ihtiyac duyan ancak cesitli dezavantajlari sebebiyle acisindan yapacaklari testlerle zenginlestirmeyi ve 6nceleri
ulasamayan cocuklarin da dahil oldugu 16+ milyon 6grenciyi, bagislarla daha sonra clizi miktarda tcretlerle platformu
1. 8 milyon 6gretmenle GEM Education sayesinde cevrim ici sirduardlebilir hale getirmeyi distnduklerini eklediler.

olarak tamamen Ucretsiz bir sekilde bulusturmayi hedefledi.

GEM Education 6gretmenlere gonulli olarak takvim Gzerinde
bir ders saati belirleyecek ve haftalik plan yayinlayacak. ilave
derse ihtiya¢c duyan (6zellikle sinav doneminde yeterli etlite
ulasamayan) ogrenciler de platforma kayit olarak istedikleri
derse ulasacaklardir. . Robotikbilim ekibi bu sekilde “bilgiyi
herkes icin ulasilabilir” hale getirmek istediklerini belirttiler.
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Ekip Ad:
TAKIM 21

Ekip Uyeleri:

N. Alp Ar Havvanur Kilig
Egitimci Yazilimci

Proje Adi:
EDUPLANNER

@D o

Takim 21 ekibi, Educathon’20 stirecinde, herkese acik bir
sekilde icerik yuklemeye elverisli ve ylklenen kaynaklarin
anahtar kelimelerle bulunabildigi, ayni zamanda paylasilan
icerikleri uygulama icinde arkadaslarla & 6grencilerle

paylasma imkani sunan eduplanner adinda bir mobil
uygulama tasarladi.
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EDUPLANNER HAKKINDA

“Eduplanner ile artik organize olmak daha kolay!”

sloganiyla yola cikan Takim 21; cok fazla ve daginik kaynak
bulunmasi, ihtiyac duyuldugunda bu karmasada ilgili
kaynaklarin bulunamamasi, 6énemli tarihlerin unutulmasi ve
cevrimici gorisme yapabilmek icin birden fazla haberlesme
aracinin kullanilmasi ihtiyaclarindan yola c¢ikti. Eduplanner’da
cok fazla kaynagin bir arada bulunmasi, kaynaklari konu
O0zelinde tarama, uygulama ici video konferans ve sohbet
ozelligi, ogrenci-o6grenci/6grenci-ogretmen/o6gretmen-
ogretmen arasi paylasim imkani gibi ozellikleri ile bircok
ihtiyiaci tek bir uygulama ile karsilamaya olanak sagliyor.

Eduplanner uygulamasinin icinde kendi takvimi bulunuyor ve
onemli glinleri hatirlatiyor. Ayrica icerik
Urettikce/ylkledikce/begenip-paylastikca kazanilan puanlarla
rozet kazaniliyor. Bu da kullaniciyi stirecte tutmayi saghyor.

Takim 21; mobil uygulamayi stirdirilebilir kilmak adina

reklam, Gcretli kurs icerikleri ve kurumsal tyelikler ile gelir
modeli olusturmayi planliyor.
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Ekip Adi:
MASTER MINDS

Ekip Uyeleri:
y
Faden Topuz Umit Tung
Egitimci Yazilimci

Proje Adi:
MASTER MINDS

Gensmis Kontrol ve
Performansh Calisan
Tanima Sistemleri

.Mmos

Arka Pland
ZekaT
Tanima, Y¢
Tak

Yorgunluk, Mimik, Ekran
Dokunma Alani Isi Hantas! Gibt
Venierie Sorunun Okumasinin

Tam Ofarak Y in y
it J E— | O0'e

Makine

Uzaktan 6lgme degerlendirme sistemlerinin daha guvenli bir
halde yapilmasina odaklanan Master Minds ekibi yapay zeka
temelli bir analiz sistemi gelistirdi. Bu sistem ile yapay zeka ve
makine 6grenmesi kullanarak kisinin sinavi nasil uyguladigiile
alakali ana merkeze veri saglayan bir sistem ile hedef kitlesi
olarak belirledikleri tniversitelere 6lgme ve degerlendirme
guvenligi alaninda yardimci olmayi planladi.
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MASTER MINDS HAKKINDA

“Ne iyi bir tasarrm ne de iyi bir yazihm egitimci
penceresinden degerlendirilmedigi siirece nitelikli ve
kullanilabilir olamayacaktir.” diyen ekip egitimcilerin
uzaktan egitime dair talepleri ve kalici ¢oztimlerinin bu
konuya duyarli yazilimcilar ve tasarimcilar araciligi ile
mumkin kilmayr amacladi. Uzaktan egitimde 06grenme
ortaminda kazanimlarin saghkh test edilebilmesi icin ¢oktan
secmeli sinavlarda glivenli ve etkili 6lcme degerlendirmenin
mobil aygitlarla saglanmasini  hedefledi ve Universite
seviyesinde kullanilmasi amaciyla Master Mind projesini
olusturdu.

https://mastermind.truncgil.com/app/ web adresinden

prototipine ulasilan Urtn prototipinin  web tarayicisi
temelinde calistigindan dolayi distk islemci ve ram kullanimi
ile her bilgisayara kolaylikla uygulandigini belirtti. Ogrenci
sisteme giris icin ylz tanima sistemini aktiflestirir. Daha sonra
ogretmenin sisteme yukledigi sinavi olurken 6gretmen es
zamanl olarak 6grencinin duygu durum ve odak takibini
yvapar. Yapay zeka duzenli olarak bu takibi yaparken bir
yandan da makine 6grenmesi ile sistem daha kararh hale
getirilir.

Bir Saa$S (hizmet olarak yazilim) modeli olarak gelir modeli
kurgusu yapan ekip, potansiyel musteri olarak tniversiteleri
belirledi. Ekip ayrica sistemi Gi¢clincl parti uygulamalara da
eklenebilecek bir tasarimla olusturmayi planladiklarini belirtti.

59


https://mastermind.truncgil.com/app/

v

Egitimci

MOVEDU

Egitimci

Yazilimci

DUNYANA HOSGELDIN

Movedo ekibi, Educathon’20 slirecinde okul dncesi ¢cagindaki
ogrencilerin psikomotor becerileri ve sosyal duygusal
ihtiyaclarina odaklanarak Dinyana Hos Geldin adinda bir
mobil uygulama tasarladi. Bu uygulama sayesinde o6grenciler
online derslerden 6nce oyun ve hareket ihtiyaclar
karsilayabilecekleri gbrevleri tamamlayacaklar.
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DUNYANA HOSGELDIN HAKKINDA

Movedo ekibi problem analizi sirecinde; uzaktan egitim
verilmek zorunda kalinan pandemi déneminde 6grencilere
akademik olarak bilgiler aktarilirken, sosyal&duygusal alanda
ve psikomotor becerilerinde yeterince destek olunamadigina,
cocuklarin okula gidememe, sirekli ayni ortamda kalmalarinin
hareket hem de sosyallesme alanini daralttigina ve ayrica
pandemi gibi 6zel durumlarda hayatinin olagan akisinin disina
cikilmasi cocuklarda kaygi ve endise vyaratabildigine dair
gozlemler Uzerine yogunlasti.

Okul 6ncesi cocuklarin oyun, hareket ve sosyallesme
ihtiyaclarina bir mobil uygulama olan “Diinyana Hos Geldin”
isimli uygulamasiyla cevap vermeyi planliyor. Bu uygulama
ogrencilere hareket etmelerini ve arkadaslariyla paylasimda
bulunmalarini saglayacak gorevler sunuyor ve cesitli rozetlerle
kullanim devamliligini hedefliyor. Ekip tasarladiklari
uygulamayi hayata gecirdikten sonra Ucretli olarak velilere
sunmayi hedefliyor.
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Ekip Adi:
FEED FORWARD

Ekip Uyeleri:
&
Selcuk Arslan Kaan Yenel Omer Mani
Egitimci Tasarimci Yazilimci

Proje Adi:

OLA

‘OLA

FeedForward ekibi Educathon’20 slirecinde yiz ylize
egitimdeki gibi tasarlanan derslerin cevrimici derslerde etkili
olmadigi durumlardan yola ¢ikarak 6gretmenlerin ¢evrimigi
ders tasarlama asamasinda kazanim ve becerilere en uygun
web 2.0 araclarini éneren OLA’yi (Cevrimici Ogrenme
Yardimcisi) gelistirdi.
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FEED FORWARD HAKKINDA

Kullanicidan aldigi bilgilere gore cevrimici ders tasarlanmasini
kolaylastiran OLA, sinif seviyesi, ders ve konu secildiginde
otomatik gosterilen Milli Egitim Bakanligi kazanim listesinden
secim vyaptirarak kazanim temelli planlar tasarlanmasini
saglar. Ekip ders tasariminda, etkilesim, degerlendirme,
isbirligi ve katilimi artirma gibi hedefler de sectirerek hedefe
uygun web 2.0 araclari tavsiyesinde bulunan OLA’yi gelistirdi
ve Onerilen araclarin plana entegrasyonunu kolaylastirmak

adina araclarin nasil kullanilabilecegini anlatan videolar da
ekledi.

Secilen arag ve aktivitelere yonelik siire belirleme secenegi de
iceren OLA, tasarlanmis derslerin paylasiimasi ve paylasilan
ders tasarimlarina yorum yapilabilecek ve dersin deneyim
paylasimlarini icerecek sekilde tasarlandi. Kisisellestirilebilir,
olusturulan ders tasarimi ve kullanilan arag sayisina gore
derecelendirilmis rozet sistemiyle oyunlastirma 6gelerini de
icerdi.

K-12 6gretmenlerini hedef kitlesi belirleyen FeedForward

ekibi, OLA’yI kamu veya 6zel egitim kurumlari igin
ozellestirilebilir versiyonlarla tasarladi.
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MACERA 2021’DE DEVAM EDIYOR!

(2 epbucaTHON21 EDUWCCELERATOR

Bizi sosyal medya hesaplarimizdan takip edebilir, detayli bilgi icin
bilsi@educathon.com.tr adresinden
bizimle iletisime gecebilirsiniz

o ,m /educathonturkey

www.educathon.com.tr
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