
SİSTEM REHBERİ

Edubee Nedir?

Edubee Dijital Eğitim Portalı; kodlama, robotik, 

elektronik, tasarım, yapay zekâ ve bilişim derslerini 

okullar için tek platformda toplar.

Okul İçin

Sınıf, öğretmen, 

veli

Uçtan Uca

Ders, uygulama, 

ölçme

Her Cihazda

Web, Android, iOS

edubee.com.tr



Edubee

Dersler
AIbee 

Araçları

Lab 

Araçları

Edubee 

Games

Ödül 

Sistemi

Raporlar

1 Öğretmen Dersi Açar

Sınıfını seçer, dersi sınıfta tahtaya yansıtır ya da 

öğrencilere açar.

2 Öğrenci Öğrenir ve Uygular

Slaytları izler, soruları çözer, ders sonu etkinliği ve 

uygulamayı yapar.

3 Sistem Ölçer ve Ödüllendirir

Doğru cevaplar, testler ve tamamlanan içerikler puana ve 

rozete dönüşür.

4 Herkes Kendi Panelinden İzler

Öğretmen, okul, kurum ve veli aynı veriyi kendi yetkisi 

kadar görür.

Edubee Nasıl Çalışır?
Neden: Ders, uygulama, ölçme ve rapor ayrı programlara dağılmasın; hepsi aynı hesapta birleşsin.
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Kurum 

Yöneticisi

Birden çok okulu tek 

panelden izler.

Okul 

Yöneticisi

Sınıf, öğretmen 

ve öğrenci 

hesaplarını yönetir.

Öğretmen

Sınıfını seçer, ders açar, 

ödev verir, rapor okur.

Öğrenci

Ders çalışır, test çözer, 

araç ve oyun kullanır.

Veli

Çocuğunun ders, 

ödev, rozet ve 

sertifikalarını izler.

7+
Kategori

140+
Ders

900+
Konu

18.000+
Materyal

110+
AI Aracı

18
Lab · 350+ Görev

27+
Eğitsel Oyun

Beş Rol, Tek Sistem
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1 · OKUL

Hesapları 

Açar

Sınıf, öğretmen ve 

öğrenci tanımlanır, giriş 

kartları basılır.

2 · ÖĞRETMEN

Sınıfı 

Yönlendirir

Sınıfını seçer, dersi açar, 

ödev ve etkinlik verir.

3 · ÖĞRENCİ

İçeriği 

Çalışır

Slaytları izler, 

soruları çözer, ders 

sonunda uygular.

4 · SİSTEM

Başarıyı 

Ödüllendirir

Petek, elmas, 

rozet ve sertifika 

kendiliğinden işlenir.

5 · RAPOR

Herkes 

İzler

Öğretmen, okul, kurum 

ve veli ilerlemeyi kendi 

düzeyinde görür.

Öğrencinin tamamladığı her içerik, öğretmenin ve okulun raporuna aynı anda düşer.

Bir Dersin Sistemdeki Yolculuğu
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BÖLÜM 1 · ÖĞRENCİ DENEYİMİ

Öğrenci Sistemi 
Nasıl Kullanır?
Ders kütüphanesi, içerik akışı, soru tipleri, ders sonu etkinlikleri 

ve uygulamalar.
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1

2

3
4

1 Puan Sayaçları

Elmas, petek ve başarı puanı her 

sayfanın üstünde.

2 Devam Et

Son açılan içerik tek tıkla açılır.

3 Devam Eden Dersler

Her dersin kendi Devam Et düğmesi var.

4 Başarılarım

Kazanılan rozet ve sertifika sayısı.

Sistemdeki puan ikonları

Öğrenci Girişte Ne Görür?
Neden: Öğrenci ne yapacağını aramasın, yarım kalan ders tek tıkla açılsın.

Öğrenci › Anasayfa 06



Yaş, Seviye ve Uygulama Filtresi

Konular ve Öğrenme Çıktıları

Derse Bağlı AI Araçları

140+ Derslik Kütüphane
Neden: Öğrenci seviyesine uygun dersi kolayca bulsun.

Kodlama Tasarım Elektrik Robotik Teorik Oyun Yapay Zekâ

Öğrenci › Derslerim › Ders Sayfası 07



1 2 3 4 5 6 7 8 9

Giriş Öğrenme 

Çıktıları

Ne Biliyoruz? Öğrenme Ara 

Değerlendirme

Öğrenme Ders Sonu 

Değerlendirme

Ders Sonu 

Etkinlik

Uygulama

~22
slayt, her içerikte

5
etkileşimli adım

%70
test geçme eşiği

Sarı adımlar öğrencinin cevap verdiği ya da bir ürün ortaya koyduğu etkileşimli adımlardır.

Bir İçerik Baştan Sona 
Nasıl Akar?
Neden: Konu anlatılır, arada ölçülür, sonda uygulanır; her içerik 

aynı ritimle ilerler.

Öğrenci › Derslerim › İçerik 08



Ara Değerlendirme

Doğru / Yanlış

Beş ifade işaretlenir; doğrular yeşil, 

yanlışlar kırmızı yanar.

Ders Sonu Değerlendirme

Çoktan Seçmeli Test

Dört seçenek; doğru cevap yeşil olur, 

petek sayacı o an artar.

Ders Sonu Değerlendirme

Boşluk Doldurma

Alttaki kelimeler doğru boşluğa 

yerleştirilir, cümle tamamlanır.

Her doğru cevap petek kazandırır; test %70 doğruyla geçilir ve 1 elmas verir.

Her İçerik Sorularla İlerler
Neden: Öğrenci bilgisini o an sınasın, geri bildirimi beklemeden alsın.

Ders İçeriği › Etkinlik Slaytları 09



Ders Sonu Etkinlik

DERS SONU ETKİNLİK

Sınıfta Öğrenilen, 
Etkinlikle Pekişir
Ders sınıfta işlenir. Her içeriğin sonunda 

öğretmenin sınıfta yürüttüğü bir etkinlik vardır; 

gerekirse etkinlik eve taşınır.

1 Görevler slaytta madde madde hazır.

2 Öğretmen etkinliği sınıfta yönlendirir.

3 Gerekirse ev görevi olur; ürün 

panoda paylaşılır.
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ELEKTRİK

Akıllı Ev Dedektifi

Öğrenci okulunda sensör arar, 

hayalindeki akıllı odayı çizer, sensörleri 

duyu organlarıyla karşılaştırır.

TASARIM

Kendi Etiketini Tasarla

Canva'da şablon seçer, adını 

yazar, yazı tiplerini deneyerek kendi 

etiketini hazırlar.

YAPAY ZEKÂ

İstem Ustası

Görev, bağlam ve kısıtlama yapısıyla bir 

senaryo için kendi istemini yazar.

Her kategoride aynı yapı: Görev Adım Adım Yönerge Somut Ürün Panoda Paylaşım

Ders Sonu Etkinlik Örnekleri
Neden: Öğrenci konuyu kendi ürününe dönüştürsün; öğrenme tek yönlü anlatımda kalmasın.

Ders İçeriği › Ders Sonu Etkinlik 11



Teorik · Ağ Dedektifi

Teorik · Sağlıklı Duruş Kahramanı

1 Konu Sınıfta Pekişir

Etkinlik dersin son adımıdır, 

öğretmen sınıfta yürütür.

2 Öğrenci Üretir

Çizim, tasarım, istem, afiş ya da 

gözlem notu.

3 Gerekirse Eve Taşınır

Aileyle yapılacak görevler ev 

etkinliğine dönüşür.

4 Panoda Paylaşılır

Öğretmen onaylayınca sınıf görür.

Her Konunun Sonunda Bir Etkinlik
Neden: Ders bittiğinde öğrenci ne öğrendiğini kendi işiyle göstersin.

Ders İçeriği › Ders Sonu Etkinlik 12
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2

3

4 UYGULAMA SLAYTI

Tüm Dersler Etkileşimli

Her derste en az iki uygulama slaytı var. 

Uygun çevrim içi araç olmayan konular 

için Edubee laboratuvarları geliştirildi.

1 Görev Şeridi

2 Simülatör Ders İçinde

3 Tam Ekran

4 Uygulama Düğmesi

Her Dersin Sonunda Etkileşimli Uygulama
Neden: Öğrenci konuyu simülasyonda, etkileşimli bir araçta ya da Edubee laboratuvarında denesin.

Ders İçeriği › Uygulama Slaytı 13



Canva Tasarım Aracı

Tasarım dersinde Canva ders içinde açılır; öğrenci etiket tasarımını 

sekme değiştirmeden yapar.

Edubee Klavye Lab

Bilişim ve etik dersinde Klavye Lab açılır; öğrenci önce doğru 

oturuşu, sonra on parmak yazmayı dener.

Uygulama Slaytı Örnekleri
Neden: Simülasyon, tasarım aracı ya da laboratuvar; öğrenci dersten çıkmadan uygular.
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BÖLÜM 2 · YAPAY ZEKÂ

AIbee AI Araçları
Araçlar derslerle eşleşir; öğrenci yapay 

zekâyı çalıştığı konuyla birlikte, güvenli bir 

çerçevede kullanır.

73
Öğrenci Aracı

39
Öğretmen Aracı

Her 
Derste
AIbee Asistanı

Öğrenci › AI Araçları 15



Oluştur

1

2

3

1 Kodun Çalışma Adımları

2 Yeni Versiyon: “Daha Basit Anlat”

3 Yazdır ya da PDF

Kodumu Açıkla: Yapıştır, Satır Satır Anla
Neden: Kopyalanan kod ezberlenmesin, anlaşılsın.

Öğrenci › AI Araçları › Kodumu Açıkla 16



Bu Dersin AI Araçları

AIbee: Ders 
Sayfasındaki 
Asistan
Neden: Takılan öğrenci dersten 

çıkmadan sorsun.

1 Sağ Alttaki Arıya Tıklanır

2 Soru Yazılır, Cevap Gelir

Cevap o dersin bağlamında.

3 Araçlar da Hazır

Ders sayfasında derse bağlı 

araçlar listelenir.

Öğrenci › Ders Sayfası › AIbee 17



BÖLÜM 3 · LABORATUVAR VE OYUN

Dene, Uygula, Oyna
Tarayıcıda çalışan 18 laboratuvar aracı ve 27+ eğitsel oyun. 

Kurulum ve lisans gerekmez.
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1

Görev

Her lab tek 

görevle açılır.

2

Dene

Sürükle, bağla, 

çiz, ayarla.

3

Kontrol Et

Sonuç anında 

denetlenir.

4

Bee İpucu

Takılırsa ipucu alır, 

cevabı değil.

5

Tamamla

Görev ilerlemesi 

kaydedilir.

Akış Lab Kural Lab Telefon Atölyesi Mekanizma Lab Enerji Lab Ağ Lab Belge Lab Tablo Lab

Sunum Lab Masaüstü Lab YZ Lab Prompt Lab Piksel Atölye 3B Atölye Klavye Lab Brush Bee Katman Kipi

Girişim Kanvası Kart Atölyesi

18 Laboratuvar Aracı, 350+ Görev
Neden: Öğrenci kurulum, lisans ya da donanım gerekmeden kavramı deneyerek öğrensin.

Öğrenci › Araçlar 19



Akış Lab

Akış şeması çiz, adım adım çalıştır.

Kural Lab

EĞER-YAP kurallarıyla akıllı ortam kur.

Telefon Atölyesi

Telefon uygulamanı tasarla ve kodla.

Mekanizma Lab

Dişli ve kranklarla hareketi dene.

Enerji Lab

Cihazların enerji harcamasını hesapla.

Ağ Lab

Mesajın ağda nasıl yol aldığını izle.

Kodlama, Robotik ve Ağ
Neden: Soyut kavram ekranda hareket etsin; öğrenci sonucu kendi gözüyle görsün.

Öğrenci › Araçlar 20



Belge Lab

Belge yazma araçlarını adım adım dene.

Tablo Lab

Tablo hesaplamayı görevlerle öğren.

Sunum Lab

Slayt hazırlamayı görevlerle öğren.

Masaüstü Lab

Bilgisayar masaüstünü güvenle dene.

Ofis ve Dijital Beceriler
Neden: Belge, tablo ve sunum araçları gerçek programın mantığıyla, görev görev öğrenilsin.

Öğrenci › Araçlar 21



YZ Lab

Kamerayla ya da sesle bir model eğit.

Prompt Lab

İyi yapay zekâ isteği yazmayı öğren.

Piksel Atölye

Piksel resim çiz, PNG olarak kaydet.

3B Atölye

Üç boyutlu şekil yap.

Yapay Zekâ ve Tasarım
Neden: Öğrenci yapay zekânın nasıl öğrendiğini ve nasıl yönlendirildiğini kendi deneyerek görsün.

Öğrenci › Araçlar 22



Klavye Lab

On parmak klavye kullanmayı öğren.

Brush Bee Katman Kipi

Çizgi filmine katman ekle.

Girişim Kanvası

Fikrini tek sayfada iş planına dönüştür.

Kart Atölyesi

Kartları eşleştir, sınıflandır, sırala.

Klavye, Çizim ve Girişimcilik
Neden: Temel dijital beceriler ve üretim alışkanlığı erken yaşta kazanılsın.

Öğrenci › Araçlar 23



Oynayarak 
Tekrar
Neden: Derste öğrenilen beceri oyunda 

pekişsin; oyun da ödül kazandırsın.

27+ oyun panelin içinde açılır. TestBee: 

öğretmen dersin içeriğinden yapay zekâyla 

5-20 soruluk quiz üretir, sınıf birlikte yarışır.

Öğrenci › Oyunlar 24



Codebee Kids Kapı Ustası

Döngü Koşusu Veri Hattı

Kodlama ve 
Algoritma
Neden: Sıralama, döngü ve mantık oyun 

içinde tekrar edilsin.

Codebee Kids

Yol kartlarıyla arıya rota çizer.

Kapı Ustası

Mantık kapılarını bağlar, doğruluk 

tablosunu tamamlar.

Döngü Koşusu

Döngünün sıradaki değerini bulur.

Veri Hattı

İstasyonları sıraya dizer, hattı çalıştırır.

Öğrenci › Oyunlar 25



Bit Bakkal Piksel Kule

Tek Bit Paket Yolcu

Sayısal Düşünme
Neden: İkilik sayı, renk kodu ve veri paketi 

gibi kavramlar oyunla somutlaşsın.

Bit Bakkal

Bit paralarla tam tutarı hazırlar.

Piksel Kule

Renk kodunu okur, doğru platforma zıplar.

Tek Bit

Her hamlede tek bit çevirip hedefe ulaşır.

Paket Yolcu

Hat çekip paketleri hedefe ulaştırır.

Öğrenci › Oyunlar 26



Robobee Blok Dünyası

Çizim Ustası Işın Kılıcı

Robotik, Tasarım ve 
Hareket
Neden: Uzamsal düşünme, yaratıcılık ve el-

göz koordinasyonu birlikte gelişsin.

Robobee

Robot kolu yönlendirip hedefe ulaşır.

Blok Dünyası

3B bloklarla yapı kurar.

Çizim Ustası

Geometrik şekilleri çizer.

Işın Kılıcı

El hareketiyle ritme uygun kıvılcımları keser.

Öğrenci › Oyunlar 27



İki Kişilik Oyunlar
Neden: Akıllı tahtada iki öğrenci yan yana 

yarışsın, tekrar oyuna dönüşsün.

Ekran ikiye bölünür

Sol yarı bir öğrencinin, sağ yarı diğerinin.

Tahta ya da klavye

Tahtada dokunarak, bilgisayarda ayrı 

tuşlarla oynanır.

5 tur, 3 alan kazanır

Her oyunda en az 20 bölüm.

Halat Çekme

Doğru cevapla ipi kendi 

tarafına çek.

Bit Düellosu

Bit kartlarını aç, hedef 

sayıyı ilk sen kur.

Balon Kapmaca

Komuta uyan balonları 

rakibinden önce patlat.

+10 akıllı tahta oyunu

Halat Çekme Bit Düellosu Balon Kapmaca Sıra Bende

Klavye Düellosu Hata Avı Düello Paket Kapışması Piksel Ortakları

Öğrenci › Oyunlar 28



Başarı Görünür Olur
Neden: Öğrenci karşılığı anında görsün; sınıf içinde sağlıklı bir yarış olsun.

Petek

Doğru cevap, ödev, 

oyun, rozet.

Elmas

%70 test başarısı, orta ve zor 

ödev, rozet.

Başarı Puanı

Tüm başarının tek sayısı.

BAŞARI PUANI NASIL HESAPLANIR

Ders

×20 +
İçerik

×8 +
Rozet

×5 +
Elmas

×3 +
Petek

×1 =
Başarı 
Puanı

Harcama puanı düşürmez; yalnız kazanılan elmas ve petek sayılır.

Ödül Sistemi 29
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1 · UNVAN

Sınıf sıralamasında ismin üstündeki 

“Kodlama Dostu”, “Elektrik Dostu” 

gibi unvanlar öğrencinin kazandığı 

rozetlerden gelir.

Rozet Kazanılır, Unvan Olur
Neden: Hedef koymak ilerlemeyi somutlaştırır; kazanılan rozet sınıfta görünür.

Öğrenci › Rozetlerim · Sınıfım 30



1
Koşulu Tamamla

İçerik tamamlama, 

giriş günü gibi hedefler 

sistemce izlenir.

2
Aktifleştir

Öğrenci rozeti açar; elmas 

ve petek ödülü o an yüklenir.

3
Unvanı Kullan

Rozetin adı Sınıfım 

sıralamasında öğrencinin 

adının üstünde görünür.

Her rozet kendi elmas ve petek ödülüyle gelir. Gri rozetler henüz koşulu dolmamış 

olanlardır; öğrenci neyi hedeflediğini görür.

Rozetten Unvana Üç Adım
Neden: Öğrenci emeğinin karşılığını hem bakiyesinde hem sınıf listesinde görsün.

Öğrenci › Rozetlerim 31



Avatarlar

Mağaza

Kazan

Ders, ödev, oyun ve rozetten petek 

ve elmas.

Harca

Avatar açar ya da mağazadan 

ürün ister.

✓
Teslim Al

Öğretmen ürünü verir, Teslim 

Et der.

Kazandığını Harcar

Öğrenci › Avatarlar · Mağaza 32
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Tamamlanan Ders 
Belgelenir
Neden: Tamamlanan ders öğrenci ve veli için 

somut bir belgeye dönüşsün.

1 Ders Tamamlanır

Tüm içerikler bitince sertifika açılır.

2 Belge Hazırlanır

Ad, ders, numara ve tarih otomatik.

3 PDF İndirilir

A4 yatay, yazdırılabilir.

1 Kurum logosu: sol üstteki logo kurumunuzun 

logosuyla değiştirilebilir.

Öğrenci › Sertifikalarım 33
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2

3

4

5

Portfolyo: Yılın 
Özeti Tek Belgede
Neden: Öğrencinin bir yılı veliye ve okula 

tek belgeyle anlatılsın.

1 Kurum Logosu

Kurumun kendi logosuyla değiştirilebilir.

2 Puan ve Sıralama

Sınıf, okul ve genel sıralama.

3 Ders, Test, Ödev, Pano

Tamamlanan ve devam eden sayılar.

4 Gelişim Grafikleri

Kategori ve aylara göre katılım.

5 Rozet ve Sertifikalar

İkinci sayfada liste halinde.

Öğrenci › Portfolyo 34



Edubee 

Logosu

Kurum 

Logosu

Toplu Sertifika İndirme Toplu Portfolyo İndirme Öğretmen ve yönetici raporlarında

Belgeler Kurumunuzun Logosuyla
Neden: Sertifika ve portfolyo okulun kendi belgesi gibi veliye ulaşsın.

Sertifika · Portfolyo 35



Pano: Sınıfın 
Ortak Vitrini
Neden: Öğrencinin ürünü defterde 

kalmasın, sınıfla paylaşılsın.

1 Öğrenci Yükler

Ders sonu etkinliği ya da proje fotoğrafı.

2 Öğretmen Onaylar

Uygun olmayan içerik sınıfa düşmez.

3 Sınıf Görür ve Beğenir

Paylaşım portfolyoya katkı olarak yazılır.

Öğrenci › Pano 36



BÖLÜM 4 · ÖĞRETMEN

Öğretmen Sınıfını 
Nasıl Yönetir?
Sınıf ve dersler, yapay zekâ araçları, ders sonu etkinlikleri, 

laboratuvar ve oyunlar, ödev, etkinlik ve raporlar.

37
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2

3

4

1 Sınıf Sekmesi

Görünüm tek tıkla sınıfa süzülür.

2 Özet Kartlar

Öğrenci, açılan ders, içerik, rozet, pano.

3 Kategoriye Göre

Hangi alanda kaç öğrenci ders bitirdi.

4 Son 7 Gün

Giriş ve tamamlanan içerik eğilimi.

Sınıfın Nabzı Tek Ekranda
Neden: Öğretmen derse girmeden sınıfın durumunu bir bakışta görsün.

Öğretmen › Anasayfa 38



5/A 6/A

7/A 8/A

Önce Sınıf, 
Sonra Ders
Neden: Her işlem doğru sınıfa 

gitsin; sınıflar karışmasın.

1 Sınıf Seçilir

2 Dersler O Sınıf için Açılır

3 Öğrenciler Puanla Sıralı

Öğretmen › Sınıf Seç › Dersler 39
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3

Ders Planı Tek Formdan
Neden: Hazırlığa giden zaman derse kalsın.

Öğretmen ders, konu, sınıf, süre ve odağı seçer. Plan 5E 

aşamalarına göre dakika dakika çıkar.

39 ÖĞRETMEN ARACINDAN BAZILARI

5E Ders Planı UDL Planı UbD Ünite Montessori

Proje Yol Haritası Farklılaştırılmış Etkinlik BEP Hedefi

Çalışma Kâğıdı Okuduğunu Anlama

Bilgilendirici Metin

1 Dikkat Çekme Senaryosu

2 Öğretmen Yönergesi

3 Öğrenci Görevi

Öğretmen › AI Araçları › 5E Ders Planı 40



1 · Sınıfta Yürütür

3 · Panoda Onaylar

1 Sınıfta Yürütür

İçeriği tahtaya yansıtır; görevler slaytta hazır.

2 Gerekirse Eve Taşır

Gözlem ve aile görevleri ev etkinliği olur.

3 Panoda Onaylar

Öğrencinin yüklediği ürün onayla sınıfa açılır.

Ders Sonu Etkinliğini Öğretmen Yönetir
Neden: Etkinlik plan gerektirmesin; görev, yönerge ve paylaşım alanı hazır olsun.

Öğretmen › Dersler · Panolar 41



18 Laboratuvar Aracı TestBee + 27 Oyun

Yaşa ve Derse Göre Süzer Ders Sonu Uygulamasından Açar TestBee ile İçerikten Quiz Üretir Oyunu Ödül Olarak Kullanır

Laboratuvar ve Oyunları Derse Bağlar
Neden: Uygulama ve tekrar ayrı bir ders saati gerektirmesin.

Öğretmen › Araçlar · Oyunlar 42



Ödev Verir, 
Değerlendirir
Neden: Ödev mesaj grubunda kaybolmasın; 

teslim, onay ve ödül kayda girsin.

1 Öğretmen Verir

Başlık, zorluk, son tarih, sınıflar.

2 Öğrenci Teslim Eder

Not ve en fazla 5 dosya.

3 Öğretmen Değerlendirir

Onay ya da gerekçeli red.

4 Ödül Yüklenir

Zorluğa göre petek ve elmas.

Kolay 10 Orta 20 1 Zor 40 2

Öğretmen › Ödevler 43



1 Duyuru ve Kapak

Etkinlik görselle, tarih aralığıyla yayınlanır.

2 Başvuru Formu

Öğrenciler panelden başvurur.

3 Başvurular Tek Listede

Öğretmen ve okul yöneticisi inceler.

Etkinlikleri Duyurur, Başvuruları Toplar
Neden: Yarışma, gezi ve kulüp duyuruları tek yerde dursun; başvurular kâğıtta kalmasın.

Öğretmen › Etkinlikler 44



KULLANIM

Portal Kullanım Araç Etkileşim

AIbee Araç Kullanım Veli Erişim

ÖĞRENME

Öğrenme Çıktıları Ders ve İçerik Tamamlama

İçerik Test Başarısı Lab Görev Tamamlama

Oyun Performans Ders Sonu Etkinlik

SINIF VE ÖDÜL

Ödev Ödev Teslim Takvimi Pano Etkileşim

Rozet ve Ödül

BELGE

Şifre Kartları Kazanılan Sertifikalar Toplu Sertifika

Toplu Portfolyo

18 Hazır Rapor
Neden: Öğretmen veriyi elle toplamasın; veliye ve idareye 

hazır rapor versin.

Öğretmen › Raporlar 45



Öğrenme Çıktıları: öğrenci bazında başarı dağılımı ve en iyi 

5 öğrenci.

Portal Kullanımı: son 7 gün girişleri, en aktif öğrenciler, 

giriş sıklığı.

Kim Geride Kaldı, Sınav Beklemeden Görülür

Öğretmen › Raporlar › Örnekler 46



Şifre Dağıtımı 
Dakikalar Sürer
Neden: İlk derste giriş sorunu yaşanmasın; 

veli de kendi bilgisini alsın.

1 Sınıfa Bir Tık

Her öğrenciye bir kart.

2 İki Giriş Birden

Öğrenci ve veli bilgisi.

3 Yazdır, Kes, Dağıt

Öğretmen › Raporlar › Edubee Şifre Kartları 47



BÖLÜM 5 · OKUL VE KURUM

Yönetici Neyi 
Kontrol Eder?
Hesap yönetimi, okul içi duyuru, okul ve kurum düzeyinde 

izleme.
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1

2

3

4

1 Okul Özeti

Öğrenci, öğretmen, sınıf, etkinlik, talep.

2 Kategoriye Göre Tamamlama

3 Destek Talepleri

Açık ve kapalı talepler.

4 Aktivite Dağılımı

Öğrenciler ne kadar aktif.

Okulun Tamamı Tek Ekranda
Neden: İdare, platformun okulda ne kadar kullanıldığını görsün.

Okul Yöneticisi › Yönetim Paneli 49



Okul → Sınıf → Öğretmen, Öğrenci

1 Sınıf Açılır, Öğretmen Atanır

2 Öğrenci Numarasıyla Eklenir

3 Ayrılan Pasife Alınır

Hesaplar Okulun Elinde
Neden: Değişiklikler için destek beklemeden müdahale imkanı.

Okul Yöneticisi › Öğrenciler · Sınıflar 50



1 Kime: Öğretmen 

ya da Öğrenci

2 Başlık, Açıklama, 

Görsel

3 Bildirim Listesine 

Düşer

Duyuru Tek Tıkla Herkese
Neden: Duyuru panelin içinden, herkese aynı anda ulaşsın.

Okul Yöneticisi › Bildirim Gönder · Raporlar 51



Kurum

Kurum → Okullar → Sınıflar

Birden Çok Okul, Tek Bakış
Neden: Kurum şubelerini ayrı ayrı açmadan karşılaştırsın.

Kurum Yöneticisi › Yönetim Paneli 52



Veli Ayrı Hesap Açmadan İzler
Neden: Veli çocuğunun gelişimini evden görsün; yeni kayıt gerekmesin.

Giriş: veli_ + öğrenci kullanıcı adı + veli şifresi

Takip

Ders ilerlemesi, ödev 

teslimi ve test sonuçları 

tek ekranda.

Hareketler

Avatar ve mağaza 

hareketleri; hangi ödül ne 

zaman alındı.

Belgeler

Sertifika ve portfolyo veli 

ekranında da açılır.

VELİNİN GÖRDÜĞÜ SAYFALAR

Dersler Ödevler Sınıf Rozetler Sertifikalar Etkinlikler Pano

Avatar Hareketleri Mağaza Hareketleri

Veli Girişi 53



Her Cihazda Edubee
Neden: Öğrenci okulda bilgisayardan, 

evde tabletten ya da telefondan aynı 

hesapla devam etsin.

GET IT ON

Google Play

Download on the

App Store

1 Android ve İOS Uygulaması

Mağazalarda Edubee Dijital Eğitim 

Portalı adıyla.

2 Web Tarayıcısı

Bilgisayar ve akıllı tahtada 

kurulum gerekmez.

3 Aynı Hesap, Aynı İlerleme

Kaldığı yer, puanı ve ödevleri her 

cihazda aynı.

edubee.com.tr · Google Play · App Store 54



1

1. GÜN

Hesaplar

Okul yöneticisi sınıfları ve 

öğretmenleri açar, öğrenci 

listesini tamamlar.

2

2. GÜN

Kartlar

Öğretmen şifre kartlarını 

basar; veli bilgisi aynı kartla 

eve gider.

3

3-4. GÜN

İlk Ders

Öğrenciler giriş yapar, avatar 

seçer, ilk içeriği sınıfça açar.

4

5. GÜN

İlk Rapor

Öğretmen kullanım 

raporundan girmeyenleri 

bulur, takip eder.

ÖNERİLEN PLAN

Okulda İlk Hafta
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Teşekkürler

Bilgi almak ve satın alma için bize ulaşın.

Web

edubee.com.tr

E-posta

info@edubee.com.tr
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