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4 Interaktif Ogrenmenin Artan Onemi R

Yiiksekogretimde interaktif 6grenme, giinlimiizde artan bir 6neme sahip bir egitim yaklasimidir. Geleneksel ders anlatiminin yerine, 6grencilerin
daha aktif ve katilimci1 bir sekilde derslere dahil olmalarini saglayan Interaktif 6grenme, bilgiyl anlama, elestirel diistinme ve problem ¢ozme
becerilerini gelistirmede etkili bir aractir. Egitimde teknolojinin hizla gelismesiyle birlikte, 6grencilerin farkli 6grenme stillerine ve ihtiyaclarina

wygun icerikler sunmak i¢in cesitli interaktif 6grenme materyalleri ve platformlar kullanilmaktadir. /
Ogrenme Kaynaklari Duyusal Organlarin Kullanimi Yenilenme
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Klasik egitim Egitimde etkilesimli Ogrenciye aninda gunceli
modellerinden yeni ogrenme yaklasimlar: tiim yakalama imkani sunarak daha
ogrenme kaynaklarina gegisj \duyusal organlarin kullanimi . hizl1 6grenme y

/ Ihtivac Analizi \

Yiiksekogretimde ihtiya¢ analizi; ders ciktilari, sektor beklentileri ve 6grenci ihtiyaglar: arasindaki uyumu anlamak ve egitim programlarini bu
dogrultuda sekillendirmek icin Kritik bir oneme sahiptir. Ders c¢iktilari, 6grencilere sunulan egitim siirecinde kazanmalari1 beklenen bilgi, beceri
ve yetkinlikleri belirler. Bu c¢iktilar, sektor beklentileri ve is diinyasinin gereksinimleriyle uyumlu olmalidir. Boylece mezunlar, degisen ve
rekabetci is diinyasinda basarili olabilecek niteliklere sahip olabilirler. Ayn1 zamanda, 6grenci ihtiyaglarim1 anlamak, egitim siirecinin etkinligini
artirmak, ogrencilere daha uygun ve etkili bir 6grenme deneyimi sunmak acisindan 6nemlidir. Bu analizler, egitim programlarinin yenilenmesi,
@ncellenmesi ve daha ozellestirilmis i¢eriklerin eklenmesi i¢in temel bilgileri saglar. /
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5 Kulturlerarasi
Grup Ogrenimi Akicihik

Egitimde Yaraticilik \

v' Gelisim/Sertifika Programlari v Uyarlanabilir Ogrenme Platformlari
v' Deney ve Egitim Havuzlari v" Teknoloji Entegrasyonu

v Kitlesel Cevrim ici Acik Dersler v' Acik Lab Uygulamalar:
v Yaz Akademisi v" Cift Diploma Stratejileri
\ v Atolye veya Proje Calismalari (Uluslararasi ve Ulusal)
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