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Onsoz
Degerli Okuyucular,

Sizleri, sektérler arasi is birligini guclendiren ve yenilikci yéntemlerle dolu 2024 Metot
Fuarn sonuc kitapcigi ile bulusturmanin mutlulugunu yasiyoruz.

27-28 Nisan 2024 tarihlerinde Bursa Goékmen Uzay Havacilk Egitim Merkezi'nde
(GUHEM) duUzenlenen Metot Fuar, egitimden is dunyasinag, sivil toplumdan kamuya
kadar genis bir katiimci kitlesini bulusturarak 6grenme dunyasina yeni bir perspektif
sundu. Avrupa'daki “Tool Fair” anlayisindan esinlenerek Turkiye'ye uyarlanan bu
etkinlik, yalnizca bilgi paylasimiyla sinirll kalmayip 6grenme deneyimi tasarimlarina
ve yaratici is birliklerine ilham verdi.

Deneyimsel &grenmenin gucU, &égrenmeyi yalnizca anlatmak ve dinlemekten
cikarp, deneyimlemek, yansitmak, kavramsallastirmak  ve uygulamaya
dénustirmekten gelir. Metot Fuarn’nda bu yaklasimi merkezine alan, bireysel ve
kurumsal gelisimi destekleyecek yenilikci 6grenme ydntemleri sunan 18 atdlye, farkl
sektorlerden gelen 110 katilimci ile bulustu.

Elinizdeki kitapcik, fuarda gerceklestirilien 18 atdlyeyi, deneyimsel &Jdrenme
metotlarnni ve degerli egditmenlerimizin bilgi birikimlerini bir araya getiren bir
rehberdir. Her sayfasinda yenilikci fikirleri ve uygulamalarn kesfedecek, égrenme
sUreclerinizi zenginlestirecek ipuclari bulacaksiniz.

Metot Fuan’'ni gerceklestirmemizde basta fuara ev sahipligi yapan GUHEM Goékmen
Uzay Havacilk Egitim Merkezi'nin Genel MUdUrUo Halit Mirahmetogdlu’'na, onun
sahsinda GUHEM ekibine, atdlyeleri ile fuarmiza deger katan egitimcilerimize ve
bizleri yalniz birakmayan tOm katiimcilarmiza tesekkUr ediyoruz.

Bu ortak 6grenme yolculugunu, gelecekteki Metot Fuar’nda gelistirerek daha ileri
tasimayl hedefliyoruz. Birlikte kesfettigimiz, Urettigimiz ve paylastigimiz daha nice

etkinlikte bulusmak dilegiyle.

Keyifli okumalar dileriz!

Saygilarmizia,
Deneyimsel Egitim Merkezi




DENEYIMSEL EGITIM
MERKEZi

2009 yilinda, deneyimsel 6grenmenin gelistiriimesi,

egitimin ve 6grenmenin oldugu her alanda yay- DENEYiMSEL
ginlastinimasi icin kurulan k&r amaci gutmeyen bir EGiTiM

sivil toplum kurulusuyuz. e .
MERKEZI

Deneyimsel Egitim Merkezi olarak; oérgun egitim,
yaygin egitim ve akademi alanlannda arastirma-
gelistirme calismalan yUrUtUyor, programlar tasar-
liyor, uyguluyor ve bu calismalarn saha calismalar ile
birlestiriyoruz. Ulusal ve uluslararasi kuruluslarla
kurdugumuz ortakliklar ve dahil oldugumuz aglar ile
proje calismalar yUrUtUyoruz.

Kuruldugumuz gUnden bugUne kadar yuUzlerce
gencin, egitimcinin ve sivil toplum calisaninin ha-
yatina temas ettik. Turkiye'den Uganda'ya, Eston-
ya'dan Amerika'ya kadar dunyanin pek cok Ul-
kesinden kamu, &zel ve sivil tfoplum kurulusuyla is
birligi yaptik ve projeler yoruttuk. Gelistirdigimiz egi-
tim programlan ve icerikler sayesinde deneyimsel
o6grenmenin yayginlasmasina, gelismesine ve Turk-
ce've kazandirnimasina katkida bulunduk.

Uluslararasi Deneyimsel Ogrenme AJI'nin (IELN) ku-
rucusu; Birlesmis Milletler Global Compact (KUresel
ilkeler) Agl, Anna Lindh Agi, STEP Sivil Toplum Egitim
Platformu ve UGK Ulusal G&nuUllulik Komitesi'nin

uyesiyiz.
EXPERIENTIAL @;.‘ United Nations #2328 Anna Lindh Vakfi
IN.mEPRJKING &4_{2} Global Compact ~=27 Tiirkiye Agi

STEP  HE
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GOKMEN UZAY HAVACILIK
EGITIM MERKEZI
(GUHEM)

Bursa Ticaret ve Sanayi Odasi (BTSO)
onculugunde, Bursa BuUyuUksehir Belediyesi
ve Turkiye Bilimsel ve Teknolojik Arastirma
Kurumu (TUBITAK) is birligiyle, 13.000
metrekarelik modern bir alanda hayata
gecirildi.

Uzay ve havacllik teknolojilerinin gelecegin
sekillenmesindeki kritik rol0 gbz &nunde
bulundurularak kurulan GUHEM, genclerin
bu stratejik alanlara ydnlendirimesini ve
TOrkiye'nin  yerli  ve milli teknolojilerle
uluslararasli rekabet gucuinun artinimasini
amaclyor.

2020 yilinda acilisindan bu yana 1 milyonu
askin  ziyaretciyle bulusan GUHEM, her
yastan bilim severin uzay, havacilk ve
teknoloji alanlannda bilgi edinmesini ve
deneyim kazanmasini  saglarken toplum
genelinde farkindalik olusturmayr ve genc
nesillere ilham vermeyi hedefliyor.

Uzay temali ilk interaktif merkez olma ozelligi
tasiyan GUHEM'de 154 interaktif dUzenek,
Havacilk EJitim Merkezi, Uzay inovasyon
Laboratuvar, Kimya ve Biyoloji
Laboratuvarlan ile  Matematik, Robotik
Kodlama, Uzay ve Havacilk atolyeleri yer
aliyor.

TUrkiye'nin Muilli Uzay Programi'nda
belirlenen 10 stratejik hedef dogrultusunda,
Turkiye Uzay Ajansi (TUA) ile is birligi icinde
faaliyetlerini sirdUrmektedir.

lkonik ve &zgin mimarisiyle Bursa’nin
sembol yapilanndan biri olan GUHEM,
Avrupa’'nin en buyuUk ve diUnyanin énde
gelen uzay merkezlerinden biridir. 2019
Avrupa Gayrimenkul Odulleri  (European
Property Awards) kapsaminda "Kamusal
Yapilar" kategorisinde odule layik
gorulmustar.

g‘GUHEM

GOKMEN UZAY HAVACILIK EGITIM MERKEZI

Misyonumuz:

e Uzay ve havaciliga ilgi duyan her
yastan bireyi bilimle bulusturmak.

e Bilimsel dusUnce ve yarafici hayal
gUcunu gelistirecek ortamlar sunmak.

e Deneyimsel ve uygulamal egitim
programlarnyla fen  okuryazarlgni
desteklemek.

Vizyonumuz:

Uzay ve havaciligin  herkes icin
erisilebilir ve kapsayici oldugu, gunlUk
yasamin  temel bir parcas olarak
deger gdérdugu bir toplum olusturmak.

Degerlerimiz

Dahil Etme: Her yastan bireyin katiimini
tesvik eder, gencleri destekleriz.
Ozgiiven: Turkiye'nin kendi astronotlarini
yetistirme ve sektdrde liderlik hedeflerine
katki saglayarak yerli ve milli
teknolojilerimizle gurur duyariz.

Kopriler Kurma: Ulusal ve uluslararasi
paydaslar arasinda baglantilar
olusturarak uzay ve havacilk alanlarnda
bUyUmeyi destekleriz.

Sureklilik: Sektérde kalicr bir dénUsumu
desteklemek ve yenilik¢i uygulamalarla
gelisim surekligini saglamak icin calisinz.
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DENEYIMSEL
OGRENME
TOPLULUGUNA
KATILIN

www.deneyimselogrenme.com
www.deneyimselegitim.org
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DENEYiMSEL
OGRENME

Deneyimsel 6grenme, insanlarin nasil 6grendiklerini aciklayan bilimsel bir kuramdir.
David Kolb ve Alice Kolb deneyimsel 6grenme teorisini, William James, Kurt Lewin,
Carl Rogers, Carl Jung, John Dewey, Jean Piaget, Lev Vygotsky, Mary Parker Follett
ve Paulo Freire gibi bilim insanlarnnin degerli calismalar Uzerine insa etmislerdir.

Bu kurama goére o6grenme, dort temel adimda ilerleyen bir déngUye dayanir:
deneyimleme, yansitma, kavramsallastirma ve uygulama. Bu surec, surekli devam
eden bir dongu olarak tanimlanir ve bireyin 6grenme kapasitesini gelistirmesine
olanak tanir.

SOMUT
DENEYIM

AKTIF
UYGULAMA

KAVRAMSALLASTIRMA
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Somut Deneyim: D&ngunun birinci adimi olan Somut Deneyim kismi Lewin'in de
ifade ettigi “simdi ve burada” deneyimidir. Bu kisim bes duyumuz ile icinde
oldugumuz ve edindigimiz deneyimler yolu ile, icsel tepkimeler yasadigimiz ani
ifade eder. Tipki yeni bisiklet égrenmeye calisan bir cocugun ilk denemesinde
dusmesi gibi. Bu deneme esnasina hissettigi heyecan, korku, merak, endise
duygularinin tamaminin icinde oldugu ve basina gelen sey somut bir deneyimdir.

Yansitici Gozlem: Bunu déngunun ikinci adimi olan Yansitici Gézlem asamasi takip
eder. Bu asama yasanilan deneyimin analiz edildigi ve cevreye dair yapilan
gbézlemler ile birlestirildigi asamadir. Bisikletten diUsen cocugun neden distugunu
sorgulamasi, bisiklet sUren diger cocuklan gdzlemleyerek durumu anlamaya
calismasi buna iyi bir érnek olabilir.

Soyut Kavramsallastirma: Kendi ic dunyasinda yaptigi tUm bu analiz ve yansitmalar
ile birlikte cocuk yeni soyut bilgilere erisir. Bu ise dongUnun UcUncU adimi olan Soyut
Kavramsallastirma adimini tanimlar. Ornedin “hizli gidince denge kurmak daha
kolay, yavas gidince denge kurmak daha zordur” soyut bilgisine ulasir. Bu bilgiyi
kendisi Uretebilecegi gibi, birisi de ona sdyleyebilir. Fakat burada énemli olan
cocugun bu soyut bilgiyi yasadigr somut deneyim ile iliskilendirmis olmasidir. Bu
iliskilendirme icin de yansitici gézlem adimi elzemdir.

Aktif Uygulama: Yeni soyut bilgi ve kavramlara sahip olan cocuk ddnginun
ddérduncU asamasina gelir. Edinmis oldugu bu yeni bilgiyi dénginun dérdincu
asamasl olan Aktif Uygulama adiminda test eder. Bu uygulama kisiye dogal olarak
yeni bir deneyim saglar ve déngu hi¢c durmadan devam eder.

Kolb, 6grenmeyi “deneyimin bilgiye dénuUstiroldugu bir surec” olarak tanimlar. Ona
gére Ogrenme, hem bireyin deneyimi kavramasini hem de bu deneyimi
dénustirmesini gerektirir.

SOMUT DENEYIM

>»>

ONUSTURMEDD

AKTIF o
DENEYIMI
UYGULAMA « :

SOYUT
KAVRAMSALLASTIRMA

DENEYIMI g KAVRAMA

I((

Kolb’'un modelinde iki temel boyut vardir:
Deneyimi Kavrama: Somut Deneyim ve Soyut Kavramsallastirma.
Deneyimi Donustirme: Yansitici Gézlem ve Aktif Uygulama.

Ogrenme, bu dért mod arasindaki yaratici gerilimden dogar. ideal bir 6grenme
sUreci, bireyin hem dusunsel hem de pratik yetilerini etkin bir sekilde kullanmasini
saglar. 8
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Deneyimsel Ogrenmenin ilkeleri
Kolb, teorisini alh temel 6nermeye dayandinr:
Ogrenme, sUrec odaklidir; sonuclardan ziyade baglantii deneyimler sUreciyle

gelisir.

1. TUm &3grenme yeniden &6grenmedir; birey, dnceki deneyimleriyle celisen yeni
bilgileri anlamlandirnr ve butunlestirir.

2. Ogrenme, farkll disionme ve hissetme bicimleri arasindaki catismalarin
cOzUImesiyle gerceklesir.

3. Ogrenme, yalnizca zihinsel bir sirec dedil, bireyin bir bUtin olarak (dUstnme,
hissetme, algilama ve davranma) dahil oldugu bir surectir.

4. Kisi ile cevre arasindaki etkilesim, 6grenmenin temelini olusturur.

5. Ogrenme, deneyimden bilgi yaratma surecidir ve yalnizca bilgi aktarma
modeline dayanmasz.

Bu nedenle deneyimsel 6grenme, bireylerin aktif katilimini gerektiren ve bilgiyi
yalnizca edinmekle kalmayip cevreyle anlamli bir bagd kurmayi saglayan bir strectir.
Hem bireysel hem de sosyal bir boyuta sahip olan bu yaklasim, bilgiyi deneyimler
araciigiyla surekli yaratir ve yeniden yapilandirr.

Daha fazla bilgi i¢in kare kodu okutunuz.
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KOLB OGRENME
STILLERI

Ogrenme, bireyden bireye farkliik gdsteren dinamik bir sorectir. Kisilik, egditim,
kUltor, meslek ve cevresel faktorler, bireylerin 6grenme bicimlerini sekillendirir ve bu
sUrecte bireysel 6grenme stilleri ortaya cikar. Kolb'un é6grenme stilleri envanteri ile
ortaya koydugu &grenme stilleri, bireylerin bu farklilklarini anlamak ve &é3renme
sUreclerini optimize etmek icin guclU bir aractir. Baslangicta dort temel égrenme
stili olarak tanimlanan model, zamanla dokuz farkl stile genisletilmistir.

Kolb'un modeli, &grenme doéngusundeki dort temel adim olan  Soyut
Kavramsallasirma - Somut Deneyim ve Aktif Uygulama - Yansitici Gozlem
eksenlerinde bireylerin é6grenme egilimlerini yansitir. Bu é6grenme stilleri, bireylerin
guclu ve zayif ydnlerini kesfetmelerine ve o6grenme sUreclerini daha iyi

anlamalarina yardimci olur.

Somut Deneyim

BASLATAN DENEYIMLEYEN iMGELEYEN
ANALIZ EDEN

Aktif Uygulama

KARAR VEREN DUSUNEN

Soyut Kavramsallastirma

[m] 52 m]
ﬁ Daha fazla bilgi icin kare kodu okutunuz.
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KOLB EGITIMCI ROL
PROFILLERI

Egitimci olmak, bireyin 6grenmesini ve gelismesini tesvik eden, hem &dullendirici
hem de zorlu bir goérevdir. Egitimciler, liderler, koclar, insan kaynaklar
profesyonelleri ve egitmenler olarak, éJdrenenlerin farkh intiyaclarini ve é6grenme
stillerini anlamak, bu bilgiyi efkili yéntemlerle uygulamaya koymak icin sik sk
karmasik zorluklarla karsilasinz. Bu zorluklan asmak, yalnizca bireysel yetkinliklerimizi
degil, ayni zamanda efkili 6grenme suUrecleri tasarlama becerimizi de gelistirmeyi
gerektirir.

Kolb  Egitimci  Rol  Profili  (KERP), editimcilerin  &6gretim  yaklasimlarini
degerlendirmelerine  ve &grenenlerin  farkll ihtiyaclarna uygun yontemler
gelistirmelerine rehberlik eden bir cerceve sunar. Sinif ici egitimle sinirh olmayan bu
model, liderlik, kocluk, birebir rehberlik ve takim calismasi gibi farkl &é3renme
sUreclerine de uyarlanabilir. KERP, 6grenme ortamindaki ihtiyaclara yanit vererek
ogrenenlerin potansiyellerini en Ust seviyeye cikarmayi hedefler.

OGRENEN ODAKLI

SOMUT
DENEYiM

Samimi ve pozitif
icten disa 6grenme
Kisisel iligkiler
Diyalog

Uygulama ve igbirligi
Birebir ¢aligma
Geribildirim

UYGULAMA AKTIF
ODAKLI vyguLAMA

yansiticr ANLAM
cozLem  ODAKLI

DEGEF [
Objektif
Sonug odakl

Performans
hedefleri

soYurt
KAVRAMSALLASTIRMA

KONU ODAKLI

Daha fazla bilgi icin kare kodu okutunuz.
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Ogrenme Alanliari

Kolb'lara gére, o6grenme alani sadece fiziksel bir ortami degil, é3grenmenin
gerceklestigi tUm kUlturel, sosyal, kurumsal ve psikolojik boyutlari icerir. Bu cok yénlU
yapl, 6grenenlerin deneyimlerini daha derinlemesine anlamalarina olanak tanir. Bu
alanlann, égrenenlere ‘gelisim Ureten’ deneyimler sunacak sekilde tasarlanmasi
gereKir.

Bu ogrenme alanlarinin alh temel niteligi ise:

. Pozitif Bir Ogrenme Alani Olusturmak

. Ogrenen Merkezli Bir Ogrenme Alani Olusturmak

. Oyunbaz Bir Ogrenme Alani Olusturmak

. Konusmaya Dayall Ogrenme icin Alan Olusturmak
. Yansimaci DUsUnme icin Bir Alan Olusturmak

. Derin Ogrenme icin Alanlar Olusturmak

o h WN =

: Daha fazla bilgi icin kare kodu okutunuz.
[el s 12
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1. Galeri Yaruyusu ile
Surdlrilebilir Dinya’'ya Bakmak

@Analiz ve Fikir Gelistirme

Ozlem Bilge
Atdlye Yiriticisu
Sinif 6gretmenligi lisans egitimini tamamladiktan sonra Yeditepe
Universitesi'nde "EGitim Yénetimi ve Denetimi" alaninda yUksek
lisans yapan Ozlem Bilge, 16 yil devlet okullannda sinif 6gretmenligi
yapmis, ardindan &zel okullarda sinif 6gretmeni, zimre baskani ve
ilkokul koordinatdru olarak gérev almigtir.

Milli Egitim Bakanligi projelerinde ve cesitli vakif/dernek calismalar
kapsaminda egitimci egitmenligi yapmis, égretmenlerin mesleki
gelisimi icin atélye icerikleri hazirlamis ve yorotmustor.

PASS Teorisi'nin mUfredat entegrasyonunu gerceklestirerek K12
dUzeyinde icerik gelistirmis, aynca iklim degisikligi konularnnda
mufredat hazimama projelerinde aktif rol almigstir. SGrdUrulebilir
Kalkinma Amaclarn ve cevre konulannda atdlyeler duzenlemekte
ve e-6grenme platformlar icin asenkron kurs icerikleri
hazirlamaktadir.

Egitimde lyi Ornekler Konferansi, MEFEducon ve Egitim Teknolojileri
Zirvesi gibi platformlarda etkili 6grenme yontemileri, is birligine
dayal 6grenme ve teknoloji entegrasyonu Uzerine atélye
calsmalan gerceklestirmistir.

2022 yiindan itibaren Ogretmen Adi Dedisim Elcisi olarak gdrev
yapmakta, SurdUrulebilir Kalkinma Amaclarn temali cocuk kitaplan
projeleriyle "SUrdUrUlebilir DUnya Kutuphanesi'ni hayata gecirmis
ve bu temada atdlyeler dizenlemeye devam etmektedir. Ozlem ,
su anda sinif 6gretmeni, mesleki gelisim danismani ve egitim icerik
uzmani olarak kariyerini strdurmektedir.

15

Galeri Yaruyutsu



Amag:

Galeri yuriyUsu metodu; dusunmeye gorunur kilmak, elestirel duosinme becerilerini
gelistirmek, isbirlikli 6grenmeye tesvik etmek, geri bildirim ve yansitma surecine
dahil etmek icin kullanilan etkilesimli bir aktif 6grenme metodudur.

58t o

Herkes 40 Dakika

E|§ * Flipchart
5 *® Renkli marker kalemler
Ny

e Hamur yapistinci

Uygulama Adimlari:

1. Hazirhk:

Galeri yuruyUsu metodunu uygulamaya baslamadan énce hazirlik yapilir.

e Tartisilacak soru, c¢o6zUlecek problem, derinlesilecek ya da &n Dbilgileri
belirlenecek kavram, incelenecek eser, gdrsel, tarihi olay hazirlanir.

e ihtiyac olan materyaller belirlenir. Mekanin metodu uygulamaya uygunludu
saglanir.

2. Gruplarin Olusturulmasi:

Grup olusturma yontemleri kullanilarak gruplar olusturulur.

3. Galeri incelemesi:

e Gruplann belirlenen soru ya da gorselin yer aldigi galerileri incelemeleri,
dusuncelerini yazi, gérsel veya sembol ile belirtmeleri istenir.

e Galeri yUrUyUsleri gerceklestirirken her grup ugradigr galerinin yaz, gorsel,
yorum ya da sembollerini inceler bunun Uzerine eklemeler yapar.

e Gruplar saat yénunde dénerek bir sonraki istasyona gecer. Rotasyon tUm
galeriler tamamlandiginda biter.

4. Edinilen Bilgilerin Raporlanmasi:

Edinilen bilgi ve deneyim Uzerine rapor tutulur.

5. Geri Bildirim ve Sonug¢landirma:

e Geri bildirim ve sonuclandirma kisminda dogdru sekilde ifade edilmis
cevaplar/yorumlar pekistirilir ve yanhs anlasimis / yanlis yorumlanmis bilgiler
duzeltilir, eger gerekiyorsa daha fazla yorum eklenir.

e Galeri yUrOyustu tamamlaninca tiom gruplarla paylasilarak tartisiir  ve
degerlendirilir.
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Eger metoda ve icerige dair bir geri bildirim alinmak istenirse su sorular da
sorulabilir:

*Uygulama sirasinda neleri fark ettiniz?
*Uygulamanin guclu yénleri nelerdir?

=  *Uygulama nasil gelistirilebilir? Bir sonraki galeri yUrlyUsinin daha iyi olmasi

’ icin neler énerirsiniz?

\ *Galeri yUrUyUsune baska hangi konu, soru, video, resim veya metin dahil

edilebilir?
*Gdzlemlerinizin akranlannizin gézlemlerine benzer veya farkl olmasini nasil
aciklanabilir?

Ek Uygulama Onerileri:

e Gruplann yorumlar, belirlenen karsit noktalar, gerekcelerle birlikte sunularak
tam bir sinif tartismasina dénusturdlebilir.

e TUm katilimcilar netlesen noktalari tartisabilir veya oylayabilir.

e Geri bildirim galerisi seklinde de uygulanabilir. Bu durumda ise tUm grup
Uyelerinin her galeriye ugrayarak geri bildirim vermeleri istenir.

“. Metodun tasarimcisi, Ozlem Bilge’dir.
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2. Gonulluluk EImasi

@Analiz ve Fikir Gelistirme

Ayse Karanlk
Atolye Yiriticisu
2011 yiinda Mugla Universitesi Egitim FakUltesi Alman
Dili Egitimi Ana Bilim Dal’'ndan mezun olan
Ayse Karanlik, genclik calismalarn ve géonulloluk
faaliyetlerine Universite yillannda Mugla Universitesi
Ogrenci Topluluklan ve Mugla Genclik Merkezi'nde
baslamistir. Bu sUrecte Turkiye Ulusal Ajansi araciligiyla

uluslararasi faaliyetlere katilarak, genclik calismalarini
uluslararasi dUzeye tasimistir.

Gonulluluk ve genclik calismalarnnin ézel bir alan
olmasi gerektigini savunan Ayse, 2015 yiinda
Alman Ulusal Ajansi Egitmen EQitimi, 2018 yilinda
Turk Ulusal Ajansi Egitmen Egitimi, 2020 yilinda
Deneyimsel EQitim Merkezi Egitmen Egitimi ve
2021 yilinda TED Universitesi EGitici EQitimi
programlarni tamamlamigtir.

Genclik calismalanndaki guncel gelismeleri takip
etmeye devam eden Ayse, ayni alanda yUksek lisans
yapmaktadir,

Ayse, halen Genglik ve Spor Bakanligi’'nda genclik
c¢alisani olarak gérev yapmaktadir.
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Amag:

Katiimclyr derin dusunmeye ve dusuncelerini fark etmeye, empati kurmaya ve
takim iletisimi becerilerini gelistirmesine imk&n veren keyifli bir metottur. iletisim
becerileri, kurumsal yetkinlikler, flért siddeti, ilk ve ortadgretim ders icerikleri gibi

farkl konulara kolaylikla uyarlayabileceginiz bir dinamik calismadir.
E=l
SE-
Ny

st ©

Herkes 15-30 Katiimci 60-90 Dakika Kapal alana uygundur

L\

Uygulama Adimlari:

1. Katiimcilar alt gruplara ayrilir ve her gruba konu ile ilgili 12 farkl yargi cOmlesi verilir. Bu
yarglardan 9 tanesini ekip olarak muUzakere ederek dnem sirasina gére bir elmas
yapmalari istenir.

2. Verilen sure sonunda, ekip olarak elmaslarini sunarlar.

3. BUtUn elmaslar sunulduktan sonra konunun derinlestiriimesi icin sorular yénlendirilir:

*Neden bu yarglyl eimasa almadiniz?
i *ikilemde kaldiginiz yargi ne idi?
\ *Elmasta olmasindan memnun olmadiginiz bir yargi var mi? Neden?
*EImasi olustururken gerekli katklyr sunamadigini dosinen var mi?

Bu sUrec tam bir cézUmleme niteligi tasimaz; amaci, katilimcilann génulloltk Uzerine
fikirlerini acmalarina, paylasmalarina ve tartismalarina imkan tanimaktir.

4. En sonda, elmas yeniden dUzenlemek icin gruplann tekrar bir araya gelmeleri istenir. Bu sefer
daha az bir sUre verilir; dregin, 5 dk.

5. Atélye, Turkiye'de ve dunyada goénulltluk calismalar, genclik calismalar ile ilgisi, bireye
kazandirdiklan Uzerine bilgi verilerek kapatilr.

Ek Uygulama Onerileri:

Konu ve katilimcilann hazir bulunusluklarina gére, faaliyetler Uzerine &rnekler ve
deneyimler alinarak oturum acilabilir. Burada konu “G&nulloluk™ oldugundan,
goénullulugu kavramsal olarak da icsellestirmek amaciyla bir cagnsim kUmesi
olusturulur ve kUmedeki kavramlar Uzerine herkesin dUsunmesi, kendisine gére
uygun olmayan ya da “Gonullolok”  kavramini  desteklemeyen kavramlari
sebepleriyle birlikte sdéylemesi istenir. Sonrasinda, partnerleriyle tahtadaki
kelimelerden de faydalanarak kendi gonuollUluk tanimlarini olustururlar ve verilen
sUre sonunda bu tanimlar okuyarak tUm ekiple paylasabilirler.

L7

. Metodun tasarimcisi anonimdir.

B2 GonullulUk ile ilgili yargr cumleleri
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3. Stemliyoruz

@Analiz ve Fikir Gelistirme

Habibe Durmusoglu
Atolye Yiriticisu
Habibe Durmusogdlu, Elbistan Bilim ve
Sanat Merkezi ve bir Anadolu lisesinde
fizik 6gretmeni olarak gérev
yapmakta olup, 7 yilik 6gretmenlik
deneyimine sahiptir. Selcuk Universitesi
Fizik BOIUmMU’'nden ikincilikle mezun
olmus, nUkleer fizik alaninda yUksek
lisans yapmis ve agir atomik cekirdek
tepkimeleri Uzerine uluslararasi hakem
onayl bir makale yayimlamistir.

TUBITAK 4006 projelerinde iki kez
yUrotocuoluk ve danismanlik yapmis,
TUBITAK 4004 projelerinde katiimci
olarak yer almistir. IPA projelerine iki
kez katilan Habibe, BOYAP Projesi
kapsaminda astronomi egitimi almustr.

2024-2025 déneminde Scientix ve
GUHEM elcisi olarak gérev yapmakta,
TUBITAK 1001 Hibrit MentérlUk EGitim
Projesi'ne aktif katlim gdstermektedir.
TULEN Teknoloji ve MEB ortakliginda
drone ve IHA egitimi almistr.

isaret dili temel kavramlanni bilen
Habibe, oyunlarla isaret dili etkinlikleri
Uzerine egitim almis ve okul fiyatro
grubunda &grenci koclugu yapmustir.
TUBITAK 7. Ulusal Kutup Bilimleri
Sempozyumu’'nda yedi bildirisi
yayimlanmis olup, STEM alaninda aktif
calismalar yurtmektedir.

S. Mustafa Bastepe
Atdlye YiriticisU
Dokuz EylUl Universitesi Fen Bilimleri
Ogretmenligi mezunu olan
Seyfullah Bastepe, 9 yildir MEB'de
goérev yapmakta ve Erzurum Aziziye
AtatUrk Ortaokulu’'nda mudur

yardimcisi olarak calismaktadir. ikinci

Universite olarak Tarih BOlUmU'nde
lisans egitimine devam etmektedir.

TUBITAK 4006 projelerinde yUrotocUluk
yapmis, STEM Egitici EQitmen Kurs
Belgesi'ne sahiptir, STEM ile ilgili
TUBITAK 1001 Projesi'nde aktif
katiimcidir.

2024-2025 déneminde Scientix elcisi
olarak gérev yapmakta, ayni
zamanda eTwinning projeleri

yUrUtmektedir.

Okulun futbol koordinatéru olarak
gorev alan Seyfullah, ilce genelindeki
programlarda da sunuculuk
yapmaktadir. iletisim becerileri guclU
olup, derslerini etkinlik bazl isleyerek
pek cok dJretim ydntem ve teknigini
akftif olarak kullanmaktadir.
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Amag:
STEM becerilerinde muhendislik tasarim sUreclerini edlenerek, éJgrenerek, yaparak,
yasayarak deneyimlemek.

) @®

Herkes 40+40 Dakika
. * Silikontabancasi ¢ Fon kartonu
-El - * Makas e Yapistinci
T~ ® Evakagitlar e Bant
~’ * Pipet cubuk e |ego parcalar
¢ Mukavva karton e Bilye

Uygulama Adimlari:

1. Etkinlik icin katiimcilar 3 kisilik gruplara ayrilir ve her grubun bir isim belirlemesi
istenir.

2. Gruplardan, 3 dakika icerisinde ayni malzemelerle en uzun ve en dayanikl kuleyi insa
etmeleri istenir.

3. Malzeme paylasimindan sonra, gruplarin prototiplerini tamamlamalar beklenir.

4. Etkinlik sonunda, agir bir materyal yardimiyla kuleler test edilir ve kuleler arasindan en
uzun ve en saglam kule ekibi birinci secilir.

“. Metodun tasarimcisi anonimdir.
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1. Ariadne’nin ipi: 6Packs-Helix
ile Ogrenme Deneyimi Tasarimi

# Arashrma / Uygulama / Deney

Alaz Han Canbolat
Atdblye Yiriticisu

Kariyerine Avrupa Birligi projeleriyle
baslayan Klinik Psk.

Alaz Han Canbolat, 50'den fazla
Ulkede Birlesmis Milletler WFP,
Conectys, Ko¢ Holding & Aygaz gibi
200'den fazla kurumla calisarak
Ogrenme Ekosistemi Tasanmcisi

olarak deneyim kazanmigtir.

Padova Universitesi'nde
Klinik, Sosyal ve KultUrlerarasi
Psikoloji alaninda yUksek lisansini
tamamlamis; ulusal ve uluslararasi
duzeyde 100'den fazla Egitmen
Egitimi programini koordine etmis
ve bu programlarda ana egitmen
olarak gérev almistir.

Su anda kurucu ortagdi oldugu
People Haus'ta kurumlara ugtan
uca calisan deneyimi Uzerine
projeler yapmakta ve LinkedIn'de
IK & Cesitlilik, Hakkaniyet ve
Kapsayicilk alaninda icerik
Uretmektedir.

Enes Sahin
Atolye Yiriticisi
Enes Sahin, farkl kurum ve
organizasyonlarda egditmen olarak
deneyim kazanmis olup, su anda
People Haus'un kurucu ortagi
olarak ¢calismaktadir.

Kurum ici Egitmen EQitimi
programlarini yorotmekte ve
yetiskinlerin 6grenme alanini
tasarlayarak sosyal beceriler

Uzerine odaklanmaktadir. Simdiye
kadar 150'den fazla egitmenin
yetiskin egitimi konusunda
gelisimine destek olmustur. 7.000
saatin Uzerinde egitim tasarlamis ve
gerceklestirmistir.

Sayisiz katiimcer ile calismalanna
devam eden Enes, odak noktasini
insan odakl bir yetiskin 6grenme
alanini tasarlamak Uzerine
kurmustur.
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Amag:

Katiimcilarin  bildikleri egitim tasanmi  modellerini  hatirlamalarnni, metaforlar
kullanarak somutlastirmalarni ve &grenmenin  surekli  bir sure¢c oldugunu
kavramalarnni saglamak.

i @ @

17 Yas ve Uzeri 30 Dakika e Bir adet huni
e 3mkirmiziip

e Bant
Uygulama Adimlari:
1. Hazirhk
e Katihimcilar kansik bir bicimde ayaga alinir.
e Zemin Uzerine (kalem, bant veya ip yardimiyla) bUyUk bir insan silUeti cizilir.
2. Modelle Animsama
e Katilimcilardan, daoha énce &grendikleri veya kullandiklarn egditim tasanmi
modellerini  ve yetiskin &3renme sUreclerine hizmet eden yaklasimlan
animsamalari istenir.
3. Metafor Olusturma
e Katiimcilar 2'serli veya 3’erli gruplara ayrilir. Her grup bir editim modeli secer ve
bu modeli insan vicudundaki bir organa veya uzva benzetir.
e Gruplardan su soruyu tartismalar istenir:
“Bu model vicudun hangi kismini temsil ederdi ve neden?”
e Gruplar 10 dakika icinde tartisma yapar ve secilen organ/uzuv Uzerine
konumlanir.
4. Baglantilan Kesfetme
e Katilimcilara kirmizi bir ip verilir: ipin, temsil ettikleri modelden diger modellere
dogru dolasmasini saglayarak modeller arasindaki bagi simgelemeleri istenir.
e Ardindan su soru yéneltilir:
“Bu ipin ucu nereye gitmeli?”
Ogrenme sirecinin sonsuz yolculugunda ipin yolu nerede son bulur?”
5. Cozumleme
e Katiimcilar yerlerine alindiktan sonra su sorularla sureci cézumlemeleri saglanir:

i *Bu modeli neden bu organa/uzva atadiniz?
\ *Ipin baglantilan sizce 6grenme surecindeki hangi kavramlarn ifade ediyor?

e Aktivite sonrasi, egitimin fteorik kismina gecilir ve 6Packs Helix modeli detayl
sekilde anlatilr.
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6. 6Packs Helix

e Egitmen, ipin ucunu alir ve éPacks Helix modelinde huninin alt kismindan
gecirir.

e Modelin altindan baslayarak yukanya dogru cikan ip, O6grenmenin
sonsuzlugunu ve modelin katmanlarini asarak ilerleyen bir sUreci temsil eder.

6Packs-Helix bireylerin 6grenme deneyimlerini uctan uca tasarlayan bir 6grenme
ekosistem tfasarm modelidir. Model su anda nitel ve nicel olcUmlerini
tamamlamis; bireyin bilgi, beceri ve tutumlarinin gelismesinde kilit rol oynadigi
tespit edilmistir. Modelin  kullanim basamaklannin  anlatildigr kitap 2025 vyil
icerisinde basima hazir hale getirilecektir. Model ile ilgili detayl bilgiye bu link
(https://linktr.ee/ogrenmeekosistemitasarimi) Uzerinden ulasabilirsiniz.

“.. Metodun tasarmcilari, Alaz Han Canbolat ve Enes Sahin'dir.
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https://linktr.ee/ogrenmeekosistemitasarimi

2. Hologramlari
Kesfediyorum!

“Arastirma / Uygulama / Deney

Muhammet Celalettin Ozer
Atdlye Yiritucusiu

Makine ve Cocuk Gelisimi
alanlannda egitim alan
Muhammed Celalettin Ozer,
egitim teknolojileri Uzerine
"KiDoSe" adli bir girisimin
kurucusudur. Gelismeyi,
ogrenmeyi ve dgretmeyi ilke
edinmis olup, cocuklar ve farkl
kitleler icin dUzenledigi
atolyelerle bu alanda etkinlikler
gerceklestirmistir.
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Basit malzemelerle bir hologram olusturma becerisi gelistirmek ve goérsel-uzamsal
algiyr artirmak.

8 Yas ve Uzeri 30-40 Dakika

Asetat kagidi/Seffaf plastik

Mukavva

Maket bicagi/Makas

Seffaf bant/Yapistinci

Cetvel ve kalem

Hologram videosu oynatmak icin telefon/tablet

1. Adim: $ablon Hazirlama
e Mukavvaya doért adet esit kenarli G¢ggen cizilir.
e Her U¢cgenin tabani 6 cm, yUksekligi 3,5 cm olmaldir.
2. Adim: Kesim islemi
e Cizdiginiz U¢cgenleri mukavvadan kesin.
e Ayni blcUlerde dort adet asetat kagidi kesin.
3. Adim: Birlestirme
e Mukavva cercevelerinin icini asetat kagidi ile kaplayin.
e DOort yUzeyi piramit seklinde birlestirin. Taban acik kalmahdir.
4. Adim: Yerlestirme
e Telefon veya tableti yatay bir zemine koyun.
e Hologram videosu acin.
e Piramidi ekranin Uzerine yerlestirin.
5. Adim: Gozlem
e Karanlk bir ortamda hologramin géruntilenmesini izleyin.

- *Hologrami olusturmak icin hangi fiziksel prensipler kullanildi?
’ *Piramit sekli yerine baska bir yapi kullanilabilir mi? Neden?
*Hologramda gérdiugunuz goéruntller size gercek mi hissettirdi?

?

_Metodun tasarimcisi, Muhammet Celalettin Ozer'dir.

F
DOSYALAR

Hologram videolarina érnek
Hologram Sablonu




3. Ruh saghiginda Deneyimsel
Ogrenme: Davranis Deneyleri

*Arashrma / Uygulama / Deney

Kenan Polat
Atblye Yiriticisu
Cumbhuriyet Universitesi Egitim Fakultesi
Rehberlik ve Psikolojik Danismanlik Anabilim
Dal’'nda &gretim Uyesi olarak gérev yapan
Kenan Polat, lisans egitimini Hacettepe
Universitesi’nde, yUksek lisans egitimini
Gaziosmanpasa Universitesi'nde ve doktora
egitimini Ankara Universitesi Rehberlik ve
Psikolojik Danismanlik BOIumU'nde
tamamlamistir.

Bilissel Davranisci Terapiler alaninda
uzmanlasmis olup, teori, beceri ve sUpervizyon
egitimleri dahil toplamda 450 saatlik bir egitim

sUrecini tamamlamistir. Aktif olarak terapi
hizmetleri sunmakta ve lisans ile yUksek lisans
dUzeyinde psikolojik danisma ilke ve teknikleri,
kuramlar, becerileri, Bilissel Davranisci Terapi
ve sUpervizyon dersleri vermektedir.

2023 yiinda, MEB Ozel Egitim ve Rehberlik
Genel MUdurlugu ile UNICEF is birliginde,
Kahramanmaras depremlerinin etkilerini
azaltmak i¢in yorotilen Travma Sonrasi Grup
Temelli MUdahale Programi kapsaminda
egitici egitmeni olarak U¢ grupta toplam 60
katiimciyla calismistir.
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Amag:
Dusunceleri ve inanclar test ederek bireyin ruh saghgini gelistirmek.

M @ &

. e Kagit
15 Yas ve Uzeri 50-60 Dakika e Kalem

o Silgi

Uygulama Adimlari:

1. Test edilecek dusuncenin/inancin belirlenmesi.

2. Deney sonucunda elde edilecek olan alternatif inancin belirlenmesi.

3. Ne olursa alternatif inancin dogrulanmis olacaginin belirlenmesi.

4. Deneyin tasarlanmasi. (Deney tasarminda, kisinin deneyde aktif katiimcr mi yoksa
gozlemci mi olacaginin belirlenmesi. Kisinin hangi rolde olacagdi belirlendikten sonra
uygun deney tasarminin yapilmasi)

5. Deneyin uygulanmasi.

6. Uygulama surecinin ve sonuclarin kaydedilmesi (Kamera kaydi gibi. Herhangi bir
yorum katiimadan)

7. Sonuclarin kisi farafindan yorumlanmasi

8. Sonuclar isiginda yasantiya dayall yeni inancin yazilmasi.

“. Metot tarinsel olarak farkl arastirmacilar tarafindan gelistiriimistir. Bu nedenle
anonim oldugu ifade edilebili. Metodun uygulanmasinda "Oxford Guide to
Behavioural Experiments in Cognitive Therapy" kitabindan faydalaniimistir.
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4. Uzay Yolculugu: GUHEM'i
Kesfetme ve Algoritmik
Dusinme

*Arashrma / Uygulama / Deney

BUsra AkyuUz Tingil

Atdblye Yiriticisu
Egitim Bilimleri alaninda Prof. Dr.
ke Evin Gencel danismanliginda
doktora egitimine devam eden

BUsra AkyUz Tingil,

ulusal ve uluslararasi bircok
projede arastirmaci olarak gérev
almustir.

izmir Karsiyaka Cocuk Kulibi'nde
egitmenlik yaparak bireysel ve
grup eftkinlikleri duzenlemektedir.

Arastirma alanlan arasinda
dUsunme becerileri, deneyimsel
ogrenme, sosyal-duygusal
ogrenme, yenilikci 6gretim
teknikleri ve egitimde dijitallesme
yer almaktadir.
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Amacg:

Katiimcilann deneyimsel uzay macerasi sirasinda algoritmik dusunme becerilerini
gelistirmelerini ve ekip calismasi yoluyla G&kmen Uzay Havacilik EJitimi Merkezi
hakkinda bilgi edinmelerini saglamak, gdrsel bir Gokmen Uzay Havacilk EJitimi
Merkezi ziyaret algoritmasi gelistirmek.

&) =

Herkes 5-50 Katiimci 30-40 Dakika
E.=. e Renkli kalemler Katiimci sayisi kadar
\IE, e Renkli karton * Renkli kagrt
1) Hoparler * Kalem
e Bilgisayar ve projeksiyon

Uygulama Adimlarr:

1. Adim: Somut Deneyim (Deneyim)

Katihmcilar, uzay simUlasyonu sinifina girerler ve uzay aracinin kontrolUnu ellerine
alirlar.

Her bir katilimci, belirlenen bir goérev icin uzay aracinda bir rol ekibinde yer alir.
Goérevlerin basarnyla tamamlanmasi icin éncelikle ekiplerin algoritmik dusunme ve
stratejik planlama yapmasi gereklidir. Egitim kolaylastincisi, bu konuda bilgiler
verecektir.

2. Adim: Yansitici Gozlem (Gozlem)

Gorev sirasinda, katilimcilar yasanilan deneyimlerini analizlerini cevreye dair

yapilan gézlemler ile birlestirir.

e Pilotlar, Gékmen Uzay Havacilk Egitimi Merkezi icerisinde bulunan bdélUmleri
arastinr 6grenir ve bir gezi siralamasi taslagr olustururken algoritmik diosunme
becerilerini kullanir.

e Bilim insanlan, Gékmen Uzay Havacilik Egitimi Merkezi hakkinda veri toplama
ve analiz etme sureclerinde algoritmik duosunmeyi uygular.

e Muhendisler, teknik sorunlarn ¢cbdzerken algoritmik bir yaklasim benimser.

o lletisim gorevlileri, ekipler ici iletisimi dUzenler, fotograf cekimi ve video cekimi
yapar ve tasanm taslagi olusturulmasinda algoritmik dosunmeyi kullanirlar.

e Veri bilimcileri, algoritma ftUrlerini 6grenir ve gorsel bir ziyaret algoritmasi
taslagr gelistirir.

3.Adim: Soyut Kavramsallastirma (Kavramsallastirma)
Katiimcilar, yasadiklarn deneyimler ve algoritmik dUsinme sureclerini analiz ederek
soyut kavramlari ve taslaklarnni ortaya cikarir.
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4.Adim: Aktif Uygulama

Degerlendirme oturumundan sonra, katilimcilar aldiklar geri bildirimleri dikkate
alarak gorev icin tekrar uzay araclanna binerler. Taslaklar Uzerinden daha efkili
algoritmik stratejiler gelistirirler ve Gokmen Uzay Havacilk Egitimi Merkezi ziyaret
algoritmasi gelistirme gdrevlerini etkili bir sekilde tamamlarlar.

Etkinligin Avantajlar:

e Katiimcilann uzay macerast sirasinda  algoritmik  dU0sunme  becerilerini
gelistirmelerini ve ekip calismasi yoluyla Gékmen Uzay Havacilik Egitimi Merkezi
hakkinda bilgi edinmelerini saglanir.

e GUHEM'’in sonraki ziyaretcileri icin deneyimsel bir ziyaret algoritmasi olusturulur.

e Katiimcilann algoritmik dosunme becerilerini gelistirmesini saglanir.

e Ekip calismasi becerilerini guclendirir ve liderlik yeteneklerini destekler.

e Uzay ve GUHEM hakkinda bilgi edinme firsati sunar.

e Somut deneyimlerden soyut kavramlar cikararak 6grenmeyi derinlestirir.

L/

" Metodun tasarimcisi, BUsra AkyUz Tingil'dir.
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1. icimdeki Ritim

" "Hareketlendirici/Buz Kirici

Derya Kagmaz
Atdlye Yiritucisu

Sivas Cumhuriyet Universitesi Egitim
FakuUltesi MUzik EQitimi Anabilim

Dal’'nda 20 yildir Doktor Ogretim
Uyesi olarak gérev yapan
Derya Kacmaz,
coksesli koro sefligi ve liderligi

yapmaktadir.

MUzik alaninda 6zel 6gretim
yontemleri Uzerine ¢calisan Derya,
arastirmalanni muzik psikolojisi ve
ozellikle mUzigin sosyal psikolojisi
konulannda yogunlastirmaktadir.
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Amag:

E. DALCROZE temelde adimlar ve dansla muozigin dogasini ig¢sellestirmeyi
amaclamistir. Bu cercevede dogaclama yapilan muzikli uygulamalar yoluyla,
dikkatin toplanmasi, grup dinamiginin yuUkseltiimesi, grubun yeni aktivitelere
hazirlanmasi amaclanir. Ayni zamanda konusma, okuma ve muzik pratikleri icin de
kullanilabilen uygulamalar icerir. Farkli cografya ve milletlerden insanlarla da
uygulandiginda, muzik dilinin evrensel olmasi, ritim ve ezgi unsurunun hepimizin
icinde halihazirda bulunmasi gibi unsurlar da grupla paylasiimis olur ve hep birlikte
deneyimlenir.

&) -] C

30-60-120

Herkes -
5-50 Katilimci Dakika

. ® Yerde cemberler olusturmak icin yapiskanli renkli seritler
Elg e 30-50 cm lik agac cubuklar ve uclanna baglamak icin renkli serit
T~ kurdeleler
" Farkl renklerde avucg icine sigacak kadar kesilmis tGller
e Ses kayitlanni dinletebilmek icin gerekli ses dUzenegdi

MUzikli uygulamalara baslamadan énce gruba 15-20 dakika rahatlatict nefesler ve
gevseme hareketleri yaptirilabilir. Grubun kendi icerisinde bir dinamizminin olusmasi
acisindan islevsel olmaktadir.

Uygulama Adimlari:

1. Yerde birbiri ardina siralanmis renkli cemberler bulunmaktadir. Katiimcilar,
onceden hazirlanmis kayit esliginde ya da uygulayicinin kendisi tarafindan herhangi
bir calgiyla calarak duyuracagd ezgiye, ritmik acidan uyum saglamaya calisarak,
cemberlerin icinden adimlarla gecerler. (Yazlan ezgiler, piyanoda calinarak
kaydedilmis ve uygulamada bu kayitlar tercih edilmistir. Bununla birlikte, farkl
calgillar da kullanilabilir; uygulomada temel belirleyici unsur ezgilerdeki ritim
yapisidir). ik cemberin arkasinda dizilip, sirasi gelenin adimlara baslamasi ve tekrar
arkaya gecmesi ile bir dongu olusmakta ve giderek kendi icinde bir tOr dansa
dénusen hareketler, grubun keyifle katiimini saglamaktadir. Sayiya gére katilimcilar
2 ya da daha fazla gruba ayirarak yaptiniabilir.

2. Grubun serbestce salona dagilmasi istenir ardindan yine kayittan ya da canl
calinan ezgiler esliginde, &dnce ellerindeki kurdeleleri ardindan tolleri savurarak,
tamamen dogaclama ritme eslik etmeleri istenir. Bu uygulama sirasinda katilimcilar
ikili ya da 0c¢lU gruplar halinde danslar da sergilemek isteyebilir, ki bu da
engellenmemelidir. Bu durum grup dinamigi acisindan olumlu olmaktadir.
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3.Belirleyecediniz sayida katilimci ayakta dagdinik halde salona yerlesir. Kayittan
gelen komutlara (hizlanin, yavaslayin, dogaclayin, durun, ilk tempoya dénun vb.)
uyarak bu sefer farkli tempolardaki ezgilere dodaclama danslarla cevap vermeleri
istenir.

4. Herkes yine ayakta dagdinik halde iken, kayittan duyacaklar ilk ezgiye goére, her
bir katiimcinin birbirinden farkli oimak kaydiyla bir ilk hareket belirlemeleri ve onu
da dans halinde devam ettirmeleri istenir. Ardindan ayni ezgi devam ederken bu
sefer yapiyor olduklan birinci figurden farkli bir ikinci hareket bulup ona devam
etmeleri istenir.

Hem yaraticiligi tesvik eden hem de dogaclama dans iceren bu uygulama, dogal
akisi icerisinde her seferinde ve her farkll grupla oldukca eglenceli paylasimlar
ortaya cikarmaktadir. Tercihe bagl olarak, grubun katilimina goére, ikinci figure,
Uculncu figur de eklenebilir ardindan bunlarnn sirasiyla bastan yapilmasi da
istenebilir. Son olarak da, yine kayittan duyulan baska bir ezgiye, herkesin serbest
dogaclama danslarla eslik etmesi ile uygulama bitirilir.

%

“. Metodun tasarimcisi, Emile Dalcroze'dur.
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Problem Cozme / Takim Oyunu

Atolyeler

1. Dice4Team (Ekip icin Zar At)
2. Hatasiz Alan Oyunu

3. LEGO Serious Play

4. Oryantiring (Orienteering) ile Maceral Bir Yolculuga Var
misiniz?

5. Ultimate Frisbee - Spor Yoluyla Deneyimsel Ogrenme
6. Ucgenleme - Karmasik Bir Konu icin Basit Bir Oyun
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1. Dice4Team (Ekip icin Zar At)

@ Problem Cézme / Takim Oyunu

Umit Yardim
Atolye Yiriticusu

Umit Yardim, 18 yildir sivil toplum alaninda calismalar
yapmakta olup, 2011 yilindan bu yana ulusal ve
uluslararasi projelerde egitmenlik ve kolaylastincilik
gorevleri Ustlenmektedir.

Ulusal Ajans'in egitmen egitimi programini
tamamlayarak yaygin egitim alaninda egitmen
havuzunda yer almistir. insan Haklan ve Dahil Etme
konulannda yurtdisinda egitimler almis; Finlandiya'da
dUzenlenen Tools Fair'e ve Kanarya Adalan’nda
(Tenerife) Erasmus+ projeleri kapsaminda yaygin
egitimin gelistirimesi Uzerine organize edilen projelere
katimistir. Calisma arkadaslarnyla birlikte cesitli
gruplara yaygin egitim konusunda egitmen egitimleri
vermistir. Ayrnica, istanbul Saglik Bilimleri
Universitesi'nde génUlluluk ve proje ydnetimi
konulannda misafir akademisyen olarak gérev
yapmigtir.

Metot gelistirme ve oturumlarn ézgUn yaklasimlarla
uygulama, uzmanlik alanlannin énemli bir parcasidir.
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Amag:

Dice4Team Oyunu, grup dinamigi yaratma metodu olarak tasarlanan, "Mission
Impossible" ydntemi ile "Monopoly" oyununun birlesimidir. "Mission Impossible", yani
imkdnsiz goérev denilmesinin nedeni, bu kadar kisa surede bu kadar fazla gbrevin
yerine getiriimesinin imké&nsiza yakin olmasindandir. Dolayisiyla bireysel oldugu
kadar ekip olarak hareket etmek de o6nemli ve gereklidir. Her torlo egitime
baslamanin keyifli bir yoludur.

E.E,
© N2

60 Dakika Oyun Kutusu (Oyun tahtas, Done kartlar,
Giris: 10’ Sans kartlan, Hazine sandigr kartlar, Yeni
Ovyun SUresi: 40' fikiler kartlan, Oyuncu sira kartlan, Zar,
Degerlendirme: 10' listeler, Oyuncu simgeleri)

"’ 16 veya 32 kisilik ekiplerle oynanabilmektedir.
16 kisiye kadar olan oyuncular tek kisi, 16-32 kisi arasindaki
katiimcilar ise oyuncular cift kisi olarak oynayabilmektedir.

L\

Oyunun amacli, mumkun oldugunca fazla "Done" karti toplamaktir. Done kartini hak
edebilmek icin "Done" alanlanndaki veya sans kartlarindaki  goérevleri
famamlamaniz yeterlidir.

Oyun Tahtasindaki Bolumler:

Dice4Team oyununda, her bolumde farkl gérevler tanimlanmaktadir. Ekibin, kisith
sUrede bUton gdrevleri bitirmesi beklenir. Oyun tahtasinda "Paylas”, "Olustur”, "Uret",
"Yap", "Basar”, "Ogren", "Cek" ve "Emin OI" bdlumleri yer almaktadir. Her bdlimde
oyuncunun yapmasl gerekenler ilgili bolumde yazilmakta, bu bdlimler disinda baz
Ozel karakterler ve bolumler de yer almaktadir. Bu bélumlere birlikte gdz atalim:
Hazine Sandigi: Oyuncu, oyun tahtasindaki Hazine Sandidi bélgelerinden birisini
ziyaret ederse, bir "Hazine Sandigi Karti" cekme sansina sahiptir. Kartta yazilanlari
uygulamasi beklenir. Basarill olursa ve bunu ispatlarsa bir adet "Done" karti almaya
hak kazanir.

Dinlenme Alani: Oyuncu "Dinlenme Alani" veya "Dinlenme Alani'na Git" bdluUmuUne
geldiginde, zarlarla toplamda 10 ve Uzeri bir sayl atana kadar burada durmasi
gerekir.

Birine Sanl: Oyuncu bu bdélUmU ziyaret ettiginde, oyundaki digerlerinden birisine
sarilir.
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Birine Yardim Et: Oyuncu bu bolume geldiginde, etrafinda bir gérevi tamamlamaya
calisan diger oyunculara yardim ederek birlikte o gbérevi tamamlamalarini saglar.
Eger yardim edecek birisini bulamazlarsa, zar atarak oyuna devam ederler.

Soru isareti (Sans Kartlan): Oyuncu "soru isaretli" bolome geldiginde bir "sans kart"
cekme sansina sahiptir. Kartta yazilanlan uygulamasi beklenir. Basarili olursa ve
bunu ispatlarsa bir adet "Done" karti almaya hak kazanir.

Bekle Bekle Bekle ve $imdi Gitl: Oyuncu bu bdlUmU ziyaret ettiginde sirayi diger
katiimcilara verir ve bir el bekler. Sira kendisine gelince zar atar ve devam eder.
Lamba: Oyuncu lamba bodlgesine geldiginde bir "Yeni Fikir Kartl" cekme sansina
sahiptir. Kartta yazilan konu hakkinda yeni bir fikir ortaya koymas beklenir.
Yaraticihginizi kullanmayi ve 6zgun olmayi unutmayin! Yaratici fikirler her zaman hos
karsilanir.

Dinlenme Alanina Gitl: Oyuncu bu bolume geldiginde "Dinlenme Alani"na déner.
Varsa bir adet "Done" kartini egitmene teslim etmesi gerekir.

Fotograf Makinesi: Oyuncu bu bdlime geldiginde bUtun katilimcilarn teker teker
fotograflanni ceker, fotograflan egitmene gdnderir ve bir "Done" karti almaya hak
kazanir.

Gazete: Oyuncu gazete alanina geldiginde, projenin basin ve/veya web sitesi icin
haberini 3 dakika boyunca yazmasi beklenir. Projeyle ilgili bilgileri bilgi paketinden
edinebilir. Baska bir oyuncu ayni alana geldiginde, diger oyuncunun kaldidi yerden
devam eder. Haberi tamamlayan son kisi bir "Done" karti almaya hak kazanir.

Oyun oynarken merak edeceginiz diger bilgiler su sekildedir:

‘Done’ Bolgesi/Kart: Oyundaki bazi gérevler tek seferlikti. Oyuncu, bu goérev
tamamlandiktan sonra bir "Done" kartini kendine alir ve bir "Done" kartini gérevi
tamamladigr alana koyar. Baska bir oyuncu, "Done" kartinin oldugu bdlgeye gelirse
tekrar zar atar ve oyuna devam eder.

Oyun Sirasi Kartlari: Oyunun basinda her oyuncu zar atar. En bUyuk sayiyr atan 1.
Oyun Sirasi Karti alir ve diger buyuk sayiyl atanlar 2., 3. ... olmak Uzere sira kartlarini
alarak oyuna baslar. Sira kartt alma asamasinda ayni saylyl atan kisiler arasinda
tekrar zar atilir. YOksek atan &dncelikli sira numarasini alir.

Uygulama Adimlari:

Dice4Team oyunu karnsik gibi gérunse de oldukca basitti. Oyuna baslamadan
once oyundaki bolumleri ve gbrevleri tanimak icin kendinize yeterli zaman taniyin.
1. Oyuna bUtun oyuncular kendileri icin birer simge secerek baslar. Simgelerini
secen oyuncular zar atarak “sira kartlarnni™ alir ve oyunu bu sira numarasina goére
oynamaya baslar.
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2. Oyuna baslarken oyuncu iki adet zan atar, attigi zarlarin toplam sayisi kadar alan
ilerler ve hangi bdélgede durmussa, o bdlgede yazilanlar yerine getirmeye calisir.
Durdugu bodlge gorev bdlgesiyse gdrevi tamamlamaya calisir, 6zel karakterlerin
oldugu bélge ise (6rnegin sans kartl, hazine sandigl veya yeni fikir) bir kart ceker ve
cektigi kartta yazilan goérevi tamamlamaya calisir. Diger &zel boélumlerin (&rnedin
dinlenme alani, birisine yardim et vb.) ziyaret edilmesi durumunda bu bdlumlerin
ybénergedeki aciklamalar okunur ve buna gbre hareket edilir. Eger iki farkl oyuncu
ayni bdélume denk gelirse, ayni gérevi tamamlamak icin birlikte calisirlar.

¢ Oyundaki bazi bolumlerin ve “Done” alanlarinin bir kez famamlanmasi yeterlidir.

e “Done” alanindaki gdrevi tamamlayan oyuncu bir “Done” karti almaya hak
kazanir.

e En cok “Done” karti kazanan oyuncu populer olsa da, oyunun amaci butun
“Done” alanlarinin oyun sonuna kadar famamlanmis olmasidir. Ancak ekip
olarak kazanmak mUmkUundur.

e Ovyun suresince bazi istisnalar vardir:

*EGer diger butun oyuncular bir gérev Uzerinde calisiyorsa, oyuncu sira
| 4 kartina bakmaksizin zar atar ve gorev gelene kadar oyuna devam eder.
- *Eger masanin etrafinda yalnizca iki kisi varsa, sira numarasina gore
oncelikli olan oyuna devam eder.

Oyun bir kez basladiginda yasayacaginiz tecribe enerjinize goére degisecektir.
Enerjini toparla, simgeni se¢ ve zarlar eline al...

L/

Metodun tasarimcisi, Umit Yardim'dir.
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2. Hatasiz Alan
Oyunu

©Problem Cozme / Takim Oyunu

Dilek Gokgen Pasin
Atélye Yiriticisi

22 yilik deneyimiyle Bursa Nesrin
Fuat Bursall ilkokulu'nda gérev

yapan Dilek Gékcen Pasin,
banscil ve demokratik siniflar
olusturma idealini benimseyerek
meslegini futkuyla
surdurmektedir. Ogrencilerin
bireysel potansiyellerini
destekleyen kapsayici ve
yenilikci egitim yaklasimlarnni
uygulamaktadir.
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Amag:
Kisiler arasi iletisimi guUclendirmek, anlasmazliklarin ve catismalann ¢dézimuine
deneyimsel bir yaklasim sunmaktir.

7'den 77'ye her yastan bireylerin oynayabilecedi Hatasiz Alan, siddetsiz iletisimin
dért temel prensibi olan gdzlem, duygu, ihtiyac ve ricadan hareketle;
yargllamadan, yorumlamadan, ben dili, empati ve anlama yoluyla, oyun kartlarini
ve matini arac olarak kullanarak herkese essiz bir deneyim sunar.

Hatasiz Alan oyunu; aile, okul, calisma ortamlar, kisacasi iletisimin oldugu her
yerde, anlasmak niyetiyle bir araya gelen insanlar tarafindan baglantilar
guclendirici, alternatif bir metot sunar.

i @ &

Hatasiz alan

Herkes 1 Saat kutu oyunu

Uygulama Adimlari:

e Oyunu oynayacak olan kisilerin ve anlasmazlik konusu belirlenir.

e Oyun mati hazirlanir ve kartlar mata yerlestirilir.

e Duygu ve ihtiyac kartlarn taraflara birer deste halinde sunulur.

e Taraflar, duygu ve ihtiyac kartlarini oyun matinda kendi alanlarnnda yerlestirmek
suretiyle, konuya dair duygu ve karsilanmayan ihtiyaclarini ifade eder.

o Taraflar yer degistirerek anlasmazlik konusunu birbirlerinin gézinden gorur ve
gbzlem, duygu ve ihtiyaclanni sézI0 olarak ifade eder (6rnegin: "Saninm bana
anlattigin esnada sana bakmiyor olmam seni 6fkelendirmis. Saninmm o anda
duyulmak ve dikkate alinmak senin icin énemliydi, dodru mu?" "Evet, bu dogru.
Ve sen de sana bagirdigimda saskin ve ofkeli hissettin. O an dikkatin dagilmist
ve bunun anlayisla karsilanmasi sana iyi gelirdi. Bu dogru mu?"), seklinde
yansitmalarla diyalog ilerler.

e Taraflar yeterince anlasildiklarina kanaat getirdiklerinde yeniden kendi yerlerine
gecer ve eger isterlerse kartlannda degisiklik yapabilirler.

e Her iki taraf durumu yeniden yansittiktan sonra, anlasmazligin ¢6zOmune iliskin
ricalarnni, dneri veya stratejilerini dile getirebilir.

e Ricalar ve stratejilerde ortaklasma saglanamazsa, yeni bir rica s6z konusu
olabilir veya taraflar farkh bir secim yapabilir.

“.. Metodun tasarimcisi, Amerikal siddetsiz iletisim ekolU savunucularindan yazar
Sura Hart'tir,
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3. LEGO Serious Play

@Problem Cézme / Takim Oyunu

Betul Seyren
Atdlye Yiritucisiu

Uludag Universitesi Psikoloji
BAIUMU'nden mezun olan
BetUl Seyren, yuksek lisans egitimini
istanbul Bilgi Universitesi’nde

Organizasyonel Psikoloji alaninda
devam etmistir.

Son 6 yildir Mindahead
Consulting’de Ogrenme Tasanmcisl,
Kolaylastincr ve Program Yoneticisi
olarak gbérev yapmakta;
noropsikoloji, iletisim, kisilik,
performans gelisimi ve duygu
yonetimi konularnda 6grenme
sUrecleri tasarlamaktadir. Ayni
zamanda lisansl Diyalektik
Davranisgl Terapi Uygulayicisidir.
Davranig degisimi, iliskilerde efekfif
hareket edebilme, 6z sefkat konular
agirlikl olarak danisanlaryla
goérusmelerine devam etmektedir.

Abdullah Aydin

Atdlye Yiritucisiu

Google inanda’da Takim Danismani,
Program Y&neticisi ve Satis
Operasyon Yoneticisi olarak 11 yillik
deneyimin ardindan kulturel degisim
ve takimlasma dinamikleri Uzerine
hizmet veren Mindahead
Danismanlik’t kurmustur.

Bogarzici Universitesi Uluslararasi
Ticaret BOIUMU'nden mezun olan
Abdullah Aydin, Oxford ve HEC
Business Schools tarafindan
yUrutUlen Exec MSc Consulting &
Coaching for Change programini
tamamlamigstir. Erickson Academy
Kocluk ve LEGO Serious Play Egitmen
sertifikalanni Londra’da almis; MBTI
ve Insights Discovery lisansl egitmen
egitimlerini New York ve San
Francisco'da tamamlamustir.

LEGO Serious Play



Amag:

Lego Serious Play (LSP), katiimcilarin yaratici dosunme, problem ¢ézme ve iletisim
becerilerini gelistirmelerine yardimci olmak icin kullanilir. LSP, katilimcilarin LEGO
parcalarini kullanarak kendi yapilanni olusturmasini ve bu yapilar Uzerinden
fikirlerini, deneyimlerini ve duygularnni ifade etmelerini saglar. Katiimcilar, karmasik
konularn daha kolay anlamak ve paylasmak icin Legolar ile kendi metaforlarini

olustururlar.
s © &

. . . Lego pargalarn
18 Yas ve Uzeri 4-12 Katiimcl 20-120 Dakika ve tabakalar

«@d
L7

Katiimcilar kU¢cUk gruplar halinde (her masada 5-6 kisi) is birligi yapacak ve iki farkl
bélumde aktif olarak yer alacaklardir:

Uygulama Adimlari:
1. Adim: Beceri Gelistirme

Bu bdlum, temel LSP becerilerinin gelistiriimesine odaklanir. Katilimcilar:

e Lego parcalarn ve diger malzemelerle tanisir.

e Konfor alanlarnnin disina cikar ve ellerini kullanarak yeni diosinme ve kendilerini

ifade etme yollarini kesfederler.
e Lego modelleriyle metaforlar ve hikaye anlatimi kullanarak karmasik fikirleri ve
kavramlari temsil etmeyi pratik ederler.

2. Adim: Vizyon Olusturma
Bu bolum, katiimcilan LSP becerilerini gercek dunya senaryolarna uygulamaya
davet eder.
3. Adim: Kisisel Vizyon
Katiimcilar, dosundUrucu bir tasarnm sorusu (6rnegin, "Buglinden itibaren tUm resmi
egitim (okullar) ortadan kalksa, dunya 2 vyil icinde nasil gérunordi?") Uzerinde
bireysel olarak dusUnerek, gelecege dair kisisel vizyonlarini temsil eden bir Lego
modeli insa ederler.
4. Adim: Ortak Vizyon
Her grup, bireysel vizyonlarni birlestirerek, ortak bir gelecege dair vizyon yaratir ve
bunu ortak bir plaka Uzerinde yapilan is birligiyle bir Lego modeliyle temsil eder.
iletisimi ve hikaye anlatimini daha da guUclendirmek icin her gruptan iki kisi,
paylasilan vizyonlarini sergileyen kisa bir video olusturur.

?

. Metodun tasarimcilar, Johan Roos ve Bart Victor'dur.
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4. Oryantiring (Orienteering) ile
Macerali Bir Yolculuga Var
misiniz?

©@Problem Cézme / Takim Oyunu

Esma Belgrat
Atblye Yiriticisi

Emekli sinif 6gretmeni olan
Esma Belgrat, halen 6zel bir okulda

ilkokul mUdur yardimcisi olarak
go6rev yapmaktadir.

Cagdas Drama Dernegdi'nde
5 asamall yaratici drama egitimini
tamamlamis ve cesitli seminer,
sempozyum ve egitim kurslanna
katilmustir.

Edindigi bilgileri farkl teknik ve
yontemlerle uygulayarak 6grenme
ortamlarini zenginlestirmek ve surekli
kendini gelistirmek temel hedefleri
arasindadir.
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Amag:

Oryantiring (Kosarak YuUrUyerek Hedef Bulma) farklh mekanlarda ve dogal arazi
ortamlarinda yapilabilen, katilimcilarin kontrol noktalarini harita ve pusula yardimi
ile en kisa zamanda bularak gerceklestirdigi, sorun ¢cézme yetenedini gelistiren
doga sporudur.

Bu doga sporu kapall alanlarda buUyUyen cocuklarimizin, acik alanda yén bulma,
hedefe odaklanma, ekip calismasinda etkin olma gibi bircok alanda gelisimlerine
katkida bulunmaktir.,

Bu metodun egditimdeki amaci, Oryantiring bazl acik alan egditim uygulamasini,
ders konularini “goérerek, yaparak ve yasayarak d6grenme” anlayisiyla anlatmak,
pekistirmek ve degerlendirmek icin egditim araci olarak kullaniimasidir.

Bir diger amaci ise disiplinler arasinda (goérsel sanatlar, muUzik, oryantiring sporu,
okuma, anlama, yorumlama vb.) iliski kurarak yapilan séz konusu etkinligin ya da
benzerlerinin Turkce dersinde nasil uygulanabilecegine dair veriler sunmaktir.

Etkinlik icerisinde kullanilan yéntem ve teknikler; oryantiring, soru-cevap, beyin
firtinasi, grup calismasi ve istasyon teknigidir. Ayrica pano yapimi gibi uygulamalar
da gerceklestirilebilir.

60 Dakika
Herkes Kitabi inceleme ve degerlendirme
Bir hafta
e “Cekirge'nin Yolculugu” o Tuz
E-=- Kitabil ¢ Firca
\|E, Okuma ki’rob| e Kalem
~_ Mekanin haritasi o

Lego Parcalarn
Atk materyaller
A4 kagit
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Uygulama Adimlari:

1. Katilimcilar cemberde toplanir.

2. Her katilimcidan sar, kirmizi, mavi ve yesil renklerden olusan ucak biletlerinden
birini secmeleri istenir. (Katilimcilar kac¢ kisi ise biletlerin renkleri 4 es gruba ayrilacak
sekilde olmalidir. Ornegdin, 16 kisi varsa 4 sar, 4 mavi, 4 yesil ve 4 kirmizi bilet
olmaldir.) Ayni rengi secen Kkisiler o renk grubunu olusturur. Oyun boyunca her
istasyonda kendi renklerinin zarfini alir ve etkinliklerini yapar.

3. Bdylelikle gruplar olusur. Her grubun bir lideri, yazmani, toplayicisi ve okuyucusu
belirlenir.

4. ilk dnce gruplar bulunduklan ortamda gizlenmis olan kendi renklerinin zarflarini
arar, bulurlar.

5. Zarfin Uzerinde bulunan kilidi acmak icin verilen sifreyi ¢bzer, haritaya ulasir ve
verilen yénergeleri grupla takip ederler.

6. Grup hep birlikte hareket etmeli, her grup Uyesi etkinlige aktif olarak katimal,
lider tUm Uyelerin katiimina énayak olmahdir.

7. Artik grubun elinde bir harita ve harita Uzerinde isaretlenmis istasyonlar vardir.
Grup Uyelerinin amaci o istasyonlara harita yardimiyla gitmek, zarfini bulmak ve
kendilerinden istenen yénergeleri yerine getirmektir.

8. Tum istasyonlara gidip yonergeler yerine geldiginde son duraga ulasilir ve orada
etkinligin amaci olan hazineye yani kitaba ulasilir.

9. Son durakta, cember icinde kitap hakkinda kisaca konusulur ve katiimcilarnn
duygular alinir. Kitabi incelemeleri ve okumalarn beklenir.

10. Kitabr okuduktan sonra oryantiring istasyonlarindaki etkinliklerin kitapla iliskisi
tespit edilerek durum hakkinda felsefi sorgulama yapilir.(Kitabin farklh bélimleri farkli
zamanlarda sorgulanmaya uygundur.)

L/

. Metodun tasarnmcisi, Esma Belgrat'tir.
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5. Ultimate Frisbee - Spor
Yoluyla Deneyimsel Ogrenme

©@Problem Cézme / Takim Oyunu

ilknur Ding
Atdlye Yiritucisiu
2015 yilindan bu yana genclik calismalar ve insan
haklan egitimi alaninda ¢calisan egitmen ve sivil
toplum profesyoneli ilknur Ding, deneyimsel 6grenme
yontemlerini kullanarak farkl arka planlardan gelen
genclerin 6grenme sureclerini anlamli hale getirmeyi
ve toplumsal uyuma katki sunmayl amaclamaktadir.

Avrupa Komisyonu, Avrupa Konseyi ve Amerika
Konseyleri tarafindan yUrUtulen uluslararasi
programlarda yer alarak, 3 kitada kapsayici
yontemler ve yaklasimlar Uzerine calisma deneyimi
edinmistir.

Su anda Deneyimsel Egitim Merkezi Dernegi'nde
yonetim kurulu Uyesi olarak gbérev yapmakta, yenilikci
egitim tasarnmlar ve is birlikleri gelistirerek bireylerin
potansiyellerini kesfetmelerine destek olmaktadir.

Ogrenmeyi bir tutku olarak géren ilknur, birlikte
o6grenme sureclerinin dénusturicu gucune
inanmaktadir.
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Amag:

Sporda deneyimsel égrenmeyi tesvik ederek katilimcilann takim calismasi ve dahil
etme degerlerini gelistirmelerini saglamak, ayni zamanda fiziksel etkinlik ve stratejik
dusunme becerileri araciigiyla Education for/by/through Sport tematik alanlarini
deneyimlemelerini ve kesfetmelerini desteklemektir.

&) ] C

15-45 Yas 8-24 Katiimci 90 Dakika

E=' Her bir takim icin bir tane frizbi
=L * Formalar
i% e Flipchart

Tahta kalemleri

Uygulama Adimlari:
1. Hazirhk:

e Kullanilacak alanlarnn guvenlik acisindan kontrol edilmesi.

e Sahanin bUyUklUGUNUN grubun bUyUkligune uygunlugunun test edilmesi.

e Katihmcilar arasinda herhangi bir saglk problemi olup olmadigina dair son
kontrollerin yapiimasi.

2. Aktivite Agiklamasi:

e Katiimcilar arasindan éncelikle 2 takim kaptani secilir ve gdnuollu 2 kisi olup
olmadigi sorulur. Ardindan takim kaptanlannin takim UOyelerini birer birer
secmeleri istenir.

e Yakalama ve atma gibi temel frizbi teknikleri gdsterilerek aciklanir. Olusturulan
takimlarin 10-15 dakika sureyle kendi takimlarn icerisinde frizbi ile antrenman
yapmalar saglanir.

3. Oyun Kurallarinin Agiklanmasi:

e Oyunun kolaylastincisi, tOm tur kurallarini ¢ikti halinde takim kaptanlarina iletir ve
katiimcilardan herhangi bir soru alinmaz. Sadece kaptanlar, cok detay olmayan
sorularn varsa kolaylastinci ile iletisime gecebilir.

e Verilen ciktilardaki genel kurallar asagidaki gibidir:

*Frizbiyle kosmak yasaktir.

-Fiziksel temas yasaktr.

-Oyunda bilirkisi/hakem bulunmaz; her sey takimlar olarak tartisimali ve
cozUImelidir.

‘Takim, frizbiyle 7 kez pas yaparsa puan kazanir (bu sayi takimlarin beceri
seviyesine gore arttinlabilir ya da azaltilabilir).

‘-Takim icinde frizbi ile yapilan paslann her biri yUksek sesle sayilmalidir.
-Frizbi, 5 saniye icinde paslanmalidir; aksi takdirde frizbi diger takima gecer.
‘Frizbi yere dUserse diger takima gecer. 50
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4. Birinci Tur (10-15 dakika):
e Oyun baslatilir ve yukarnda acgiklanan temel kurallara gére oynanir.
e Birinci tur oynanirken, 7 pasi sesli saymayl basarmis her takim 1 puan kazanir.
3 puan kazanan takim o turun galibi olur.
5. ikinci Tur (10-15 dakika):
e 3 puani kazanan takim ikinci fura baslayacaktir.
e ikinci turda yeni kurallar, kolaylastiricl tarafindan takim kaptanlarina teslim edilir.

ikinci turda genel kurallar listesinde degisen tek kural:

1 puan kazanmak icin her bir takim Uyesinin frizbiye dokunmasi ve/veya pas atmasi
ile sesli olarak her bir pasin sayilmasi gerekmektedir.

6. Uginci Tur (10-15 dakika)

e 3 puani kazanan takim UcUncU tura baslayacaktir.

e UcUnci turda katiimcilann ilk turdaki kurallara gére oynamasi beklenir. Fakat
kolaylastinci gizlice katiimcilara farkl roller verir ve kimseye géstermemeleri ya
da sdylememeleri istenir.

e Katihimcilar, verilen rolleri uygulayarak UcuncU turu oynar.

Ornek roller:

e GUclU elinizi kullanamazsiniz. (Ornedin, solaksaniz sol elinizi kullanamazsiniz.)

e Alisiimadik bir sey yaparak diger takim Uyelerinin dikkatini daditin (karniniz
agriyormus gibi davranmak, bir sey sdyleyerek oyunu durdurmak vb.).

e Takiminizdan 1 kisi secin ve her zaman bu kisinin nasil basarnl oldugu veya harika
bir is cikardigl konusunda iltifat edin.

e Tur sUresince takiminizin her bir Uyesine cak yapmaya calisin.

e Tur sUresince hem oynayip hem de takiminiz icin tezahUrat yapin.

e Tur sUresince herkesi elestiren bir futum takinin.

7. Yansitma: Oyun sonunda takimlarn formlanndan cikip kendi kimliklerine
dénmeleri icin bir "yikama" yapilir ve ardindan grup ¢dzUmlemesi gerceklestirilir.
Katiimcilar, oyunun deneyimlerini, 6grenme sureclerini, zorluklarini ve yeni kurallara
adapte olma sureclerini paylasir. Burada katilimcilara su sorular sorulabilir:

*Nasil hissettiniz?
_ *Asama asama neler yasandi?
’ *Ne gibi problemler ya da zorluklar gézlendi?
\ *Hangi ¢ézOmler gelistirildi?
*Takim karar verme surecleri nasildi?
*Herkes dahil hissedip hissetmedi?

51
Ultimate Frisbee



8. Kavramsallastirma

e COzUmleme sirasinda kavramsallastiriabilecek bircok konu bulunmaktadir.
Ornek olarak asadidaki konularla iliskilendirilebilir:

e “Ogrenmeyi OJgrenme, Takim Calismasi, Catisma Ydénetimi, Dahil Etme ve
Kapsayicilik, Toplumsal Cinsiyet Esitligi”.

e Eger "Sporda Deneyimsel OgJrenme" temall bir oturumda uygulama
yapiyorsaniz, 3 asamal frizbi oyunu ile Education for/by/through Sport teorisinin
kavramlar arasindaki farklar ele alabilirsiniz. Bu kavramlarn asagidaki tablodaki
haliyle aktarabilirsiniz:

Kaynaga su baglantidan ulasabilirsiniz: https://www.moveandlearn.org/by-for-or-
through-sport/.

Kategori Spor igin Egitim Sporia Egitim Spor Araciligiyla Egitim

Neden? Sporun kendisi igin lyi bir amag igin Hayat igin

Yarigma igin spor yeterliliklerini  |Halk saghgini ve Kigisel geligim ve sosyal

=l geligtirmek refahini gelistirmek  [6grenme

b LEET I Teknik beceri temelli Fonksiyonel Varolussal sosyo-kiiltirel

Hedef Basan ve kazanma Daha iyi iglev gérmek | Vatandaslik

Odiiller, daha iyi teknik beceriler

(bazi ek degerler) Sosyal refah Giglendirme

Sonuglar

L

Metot, Move&Learn Kitapcidi'nda yer almakta olup ilknur Ding tarafindan uyarlanmigtir.
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6. Ucgenleme - Karmasik Bir
Konu icin Basit Bir Oyun

©@Problem Cézme / Takim Oyunu

Seda Yaral
Atdlye YiriticisU

Seda Yarall, sosyal e@itim girisimi “Yasayarak ve
Deneyimsel 6grenme’ modeline dayanan
www.deneyimatolyesi.com kurucusuyum. "Yasat,
Fark Ef, Cogalt!" mottosuyla yaratici drama,
dogaclama tiyatro, oyunlastirma ve
hikayelestirme tekniklerini bir araya getirmekte
duslemeyi, deneyimlemeyi ve tasarlamayl hayat
boyu 6grenme yolculugunun merkezine
koymaktadir.

1982 yilinda izmir'de dogan Yaral, Dokuz EylUl
Universitesi Calisma Ekonomisi ve EndUstri lliskileri
BAIUMU’'nden (2004) ve DEU Girisimcilik
Akademisi'nden (2016) mezun olmustur.

Yaratici Drama Egitmeni, Akil ve Zeka Oyunlar
Egitmeni ve Usta OJretici olarak calismalarni
surdurmektedir.

Deneyim Atdlyesi araciligryla girisimci, yenilikci,
tasarnm odakli ve proje tabanl yaklasimlarn
birlestirerek katiimcilara problem ¢cézme, stratejik
karar alma, risk alma, degisime uyum saglama,
ceviklik ve esneklik gibi 21. yUzyil yetkinliklerini
kazandirmayi hedeflemektedir.
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Amag:

Profesyonel hayatta pek cok karmasik konu ve problemle karsilasinz ayrica
problemlere farkli ¢c6zUmler bulmamiz ve pek c¢cok karar almamiz da gerekir. Bu
karmasikhgin baglantisaligini, kaldirac noktalanni ayirt edebilmeyi anlamak ve
kolaylastirmak icin stratejik karar alma, problem c¢cbézme, liderlik, yonetim gibi
konularda uygulanabilir bir metottur.

Karsiikli  bagimlhlig, bagdlantiyi ve karmasikhdr gdsteren bu oyun aracihidiyla
katihmcilar, karmasik bir sistemin temel yobnlerini deneyimler veya dogrudan
gbézlemler. Karmasik sistemlerin belirli bir t0r sonuca yoénelik oldugu ve tamamen
rastgele olmadidi gercegini, secimlerin geriye ddnuk olarak kaydedilebilecegdini ve
anlasilabilecegini ancak tekrarlanamayacagini gbsteren bir oyun deneyimlenir.

Bu sUrec kime bagiml oldugumuzu bildigimiz ancak kimin bize bagmli oldugunu
bilmedigimiz bu sistemde karsiikll bagimhhigr goésterme firsati verir. Daha sonra, bu
sistemin parcalan etkilesime girdiginde, parcalarnn sonraki davranislarini degdistiren
yeni bir seyin (beklenmeyen bir hareket) ortaya ciktigini da vurgular.

Gercek hayatta profesyonel olarak calistiginizda elbette en énemli ic gbérulerden
biri, bir seyi gercekten etkileyecek bir dedisikligi nerede yapabilecedinizi bilmektir.
Gercek hayatta sahip oldugumuz bilgilerin cogu aslinda pek bir fark yaratmayan
seylerle ilgilidir. Bu yUzden bariz olani gecmemiz ve yUksek kaldiracin nerede
oldugunu anlamamiz gerekiyor.

Bu, bize yUksek kaldirac ve dusuk kaldirac politikalar hakkinda dusunme konusunda
biraz deneyim kazandiran Ucgenler (Ucgenleme) adli bir oyundur.

{_’m P ©
16 Yas ve Uzeri 8-12 Katilimci 40-60 Dakika

= e BUyUk bir acik alan
3=

~~— ¢ Katlimcisayisina uygun sekilde ip/isaretler
N (5rnegin kicok koniler)

Uygulama Adimlari:
Adim 1: Hazirhk

e Katilimcilara su talimatlar verilir:

"Cember icinde size yakin durmayan iki kisi (iki referansi) belirleyin. Bu iki kisiyi
yalnizca siz bileceksiniz. Amaciniz, 'YOr0' komutu geldiginde bu iki kisinin ortasinda
olacak sekilde konumlanmaktir. Bu, tam arada olabilir ya da olusturdugu hayali bir
ucgenin késesi olarak ayni mesafeyi korumaktir. Ancak, sectiginiz kisiler hareket
ettikce Ucgenin sabit kalmasi icin surekli hareket etmeniz gerekebilir."
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e Katiimcilar, kimin onlan takip ettigini ya da onlardan kimin etkilendigini biimez.

e Katiimcilar serbest birakilir ve herkes hareket etmeye baslar. Herkes, t¢cgenlerini
korumaya calisirken alanda dolasir.

¢ Oyunun baslangicinda katiimcilann gézlemlenmesi &nemlidir. Gerekirse oyun
sirasinda kUcuk mudahalelerle sureci kolaylastirabilirsiniz.

Adim 2: Somut Deneyim (Deneyim)
Her katiimciya, cemberde (referans kisilerle) "Ucgen olusturacagdl” gizlice 2 kisi
belirlemesi istenir.
e Bu referans kisiler, katiimcinin onlara esit bir mesafede durmaya calisacagdi diger iki
katlimcidir (6rnegdin, kisi A ve kisi B).
¢ Secilen referanslardan biri, yOrGtGcunun gosterdigi belirgin bir 6zellige sahip bir kisi
olmalidir (6rnegdin, sapka takan bir kisi).
e Diger referans istedigdi bir baskasi olur. Sapka takan kisi de kendi referanslarni diger
katiimcilar arasindan secebilir.
e YUrUtocu ayrica yine belirgin dzellikte birini gdstererek (&drnedin san gdémlek giymis
biri) “Bu kisi referansiniz olamaz.” diyerek bir kisit koyar.
e Katlimcilara referans kisileri secmeleri icin yeterince zaman verilmelidir. TUm
katiimcilann kurallan tam olarak anladigindan emin olunmalidir.
o Kisitlarlar anlasildiktan sonra katiimcilar serbest birakilir ve herkes hareket etmeye
baslar. Herkes, U¢cgenlerini korumaya calisirken alanda dolasir.
Adim 3: Yansitici Gozlem (Yansitma)
e Katiimcilar hareket etmeye devam ettikce, sistemin nasil karmasiklastigina dikkat
cekilir.
e Katiimcilardan bagimlilik iliskilerini ve hareketlerin birbiri Uzerindeki etkilerini analiz
etmeleri istenir.
e Su sorularla katiimcilar dustnmeye yonlendirilir:

*Bu hareketler stabil hale gelir mi?
_ *Hareketlerinizin sistem Uzerindeki etkilerini fark ettiniz mi?
’ *Kendi kararlannizi verirken baskalannin etkilerini géz énunde
\ bulundurmak ne kadar kolaydi?
*Sistemdeki ‘kaldirac noktalanni’ tanimlamak mimkin moydu?
Eger dyleyse, bu noktalar nerelerdeydi?

Ozellikle katiimcilarin segmemesi séylenen segilmeyen referansa ve mutlaka
secmesi gereken referansa yonelik su sorular sorulur:

*Sistem icindeki hareketlerinizdeki rahatigi / zorlugu neydi? Nasll
i hissettiniz?

*Gercek hayatta karmasik problemleri cozmek icin bu

deneyimden nasll bir ders cikarabilirsiniz?
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Adim 4: Soyut Kavramsallastirma (Kavramsallastirma)
Bu asamada katiimcilarin oyundaki deneyimlerini profesyonel hayatlanna nasil
uygulayabilecekleri Uzerine tartismalar tesvik edilir.
e Karmasiklik ve Baglantisallik: Oyuncular, bir sistemin her unsurunun digerlerini nasil
etkiledigini gdzlemler.
e Karsilikll Bagimlilik: Katiimcilar, kimin onlara bagimii oldugunu bilmeden kendi
bagliliklarnni ydnetmeyi dgrenir.
¢ Kaldirac Noktalarn: Katiimcilar, sistemde fark yaratacak en efkili noktalan tanimaya
calisir.

2

. Metodun tasarmcilarn Linda Booth Sweeney ve Dennis Meadows'dur.

Oyunun orijinal kaynagdi icin de bu linki inceleyebilirsiniz : https://vimeo.com/737278678
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Rol Calismasi / Drama

Atolyeler

1. Green Screen Atolyesi
2. Moduna Gore Dogagla
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1. Green Screen Atolyesi

“%Rol Calismasi / Drama

3
.’-

..4& >

Tugrul ipek
Atolye Yiriticusu
1981 yilinda Mersin’de dogan Tugrul ipek, 2003 yilinda Ondokuz Mayis

Universitesi Sinif Ogretmenligi B&IUmU’nden mezun olmustur. Meslek hayat

boyunca Milli Egitim Bakanligi bUnyesinde farkl alanlarda sinif égretmenligi
yapmistir. Lésemili cocuklarla hastane siniflarinda, kdy okullannda birlestiriimis
siniflarda mudur yetkili 6gretmen olarak ve ézel egitim okullannda hafif zihinsel

engelli 6grencilerle calismistir. Ayrnica, bir dénem bilgisayar formatorligu
gorevini Ustlenmistir.

2008 yiina kadar Sirnak Silopi'de, 2008-2023 yillan arasinda Kahramanmaras'ta
gorev yapmis, Kohramanmaras depremlerinin ardindan Konya'ya yerleserek
gdérevine burada devam etmektedir. Ogretim ydntemleri ve tekniklerinde
cagdas uygulamalar hem &grencileriyle paylasmis hem de 6gretmen
arkadaslanna seminerler ve hizmet ici egitimler araciigyla destek olmustur.

Materyal gelistirme alaninda énemli basarilar elde etmistir:
2016 yiinda Tokat'ta dizenlenen 4. Ulusal Ogretmenler Arasi Materyal
Gelistirme Yansmasi'nda Turkiye 3.'sU,
e 2022 ylinda Edirne’de duzenlenen 3. Ulusal Ozgun Ogretim Materyalleri
Yansmasi’'nda Turkiye 1.'si,
2023 yiinda Ankara’da Turkiye Japon Vakfi “Afet EQitimi” Materyal
Gelistirme Yansmasi'nda mansiyon 6dulU kazanmistir.

TUBITAK projelerinde atélye lideri ve editmen olarak gérev almis, KPSS hazirik
egitimlerinden materyal gelistirme atdlyelerine, hizmet ici egitimlerden génullo
isbirlikli calismalara kadar farkl alanlarda bircok 6gretmen ve egditim fakultesi
dgrencisiyle calismalar yorotmustor. KSU, Necmettin Erbakan Universitesi ve
diger Universitelerle is birligi icinde cesitli projelerde yer almigstir.

Sosyal medya Uzerinden calismalarini ve égretmenlik gelisimini paylasarak
meslektaslarnna ilham vermekte ve egitim alanina katkida bulunmaya devam
etmektedir.
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Amag:

Sinif ortaminda yapilacak canlandirmalarda, ortam sininni, mekan imkanlarini,
dekor gucluklerini ortadan kaldirarak, o6grencilerin  gercekci bir ortamda
canlandirma yapmalarini saglamaktir.

i @ B

iIkégretim Yas Grubu 30 Dakika * Yesil bir perde
e Akl telefon

e Uygulama

Uygulama Adimlari:

e Oncelikle kazanim, amac belirlenmelidir.

e Canlandirmada neler yapilacagdi hazirlanmalidir.

e Yesil bir perde sahne olarak asiimalidir.

e Ardindan akilli felefondan uygulama aciimalhdir.

e Genel olarak Ucretsiz olan uygulamalar tercih edilebilir. Ancak, &zellikle
Chrome Key uygulamalarindan ‘“Live” 6&zelligi bulunanlar secilmelidir.
Greenscreen uygulamalar genellikle goérUntUyU cektikten sonra sahneyi
duzenleme imkani sunarken, kullanilacak yéntem icin canh “Live” &zellikli bir
uygulama gereklidir.

e Ogrenciler, senaryolarina uygun canlandirmalar yapmalidir.

Ek Uygulama Onerisi:
Calismada ayrica ikinci bir yesil perde kullanilabilir; bu sayede goéruntide

goérunmesi istenmeyen unsurlar gizlenebilir.

“. Metodun tasarmcisi anonimdir.
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2. Moduna Gore
Dogacla

“%Rol Calismasi / Drama

Berfin Efe
Atolye Yiriticusu

Berfin Efe, Istanbul Medipol Universitesi
Dil ve Konusma Terapisi BOIUmMU'nde son
sinif dgrencisidir. Uc yil énce Medipol
Universitesi Deneyimsel Egitim KulUbU ile
tanisarak Deneyimsel EQitim
Merkezi'nde aktif bir rol Ustlenmistir. Su
an kulipte Deneyimsel Egitim
Koordinatorl, merkezde ise Genglik
Calisani olarak gérev yapmaktadir.

Gerceklestirilen her proje ve egitim,

Berfin icin onemli bir 5grenme firsafti
olusturmus ve deneyimsel 6grenme
sUrecine katki saglamistir. Bu 6grenme
toplulugunun bir parcasi olarak edindigi
deneyimlerden bUyUk memnuniyet
duymaktadir.

Bugra Yetim
Atoblye Yiriticisu

Bugra Yetim, Marmara Universitesi Tip
FakuUltesi 6grencisidir ve Deneyimsel
Egitim Merkezi'nin génullu genglik
calisanlanndan biridir. Deneyimsel
Egitim Merkezi ile Deneyimsel Egitim
Marmara araciligiyla tanismis olup,
ogrenci kulibU ve merkezdeki
calsmalarina 4 yildir devam
etmektedir.

Deneyimsel Egitim Marmara Ogrenci
KulUbU'nde ilk yilinda Uye olarak
baslayan Yetim, sonraki yillarda Sosyal
Sorumluluk Koordinatéru, Deneyimsel
Egitim Koordinatéru ve Baskan
Yardimciligr gérevlerini Ustlenmigtir. Bu
sUrecte hem &grenci kulibUne hem
de Deneyimsel EQitim Merkezi'ne olan
bagliigr guclenmis, etkinliklere gonullu
olarak katki saglamaya devam
etmistir.

Edindigi deneyimler ve kurdugu
dostluklar sayesinde kulUp ve
merkezdeki calismalara aidiyet
duygusuyla yaklasan Yetim, firsat
buldukca goénullu etkinliklerine
katimakta ve destek sunmaktadir.
Ogrenci kulUpleri ve merkezdeki tom
paydaslara tesekkUrlerini sunarak
katkilarnni surdirmeye devam
etmektedir.

Moduna Gére Dogacgla



Amag:

insanlar ve durumlar arasindaki cesitli durumlarn farkinda olabilmek, hosgoru ile
yaklasabilmek ve iletisimdeki zorluklan daha iyi anlayabilmek icin empati
yetenedini gelistirebilmeyi amaclamaktadir.

acp
Gfﬂ P @
e KUcUk kagitlar

16 Yas ve Uzeri 8 + Katiimci 15-20 Dakika e Kalem
o il

Uygulama Adimlari:
1. Karsilikl empatiye ihtiya¢c duyulan iki karakterli senaryo belirlenir. (Duruma goére
kisi sayisi artinlabilir, sonraki adimlar kisi sayisina gére revize edilmelidir.)
2. Katiimei sayisi kadar kiicUk kaditlara roller yazilr. iki karakter icin yazimis senaryoda
A ve B olarak kagitlar ikiye balonir. ilerleyecek siraya gére karakter adi ve sayr kadidin
Uzerine yazilir. Ornedin A-1, B-1, A-2, B-2 gibi.
3. Daha sonra tUm kagitlara belli modlar yazilir. Bu modlar, senaryonun konusuna ve
olasi gidisatina goére belirlenir. Ornegdin: hosgdroly, sinirli, anlayisl vs.
4. Daha sonra kagitlar rastgele katilimcilara dagitilir.
5. Egitmenler senaryoyu kisaca anlatir ve ilk bir dakika olay érgusunu sahne olarak
belirlenen alanda baslatirlar.
6. Daha sonra calan zil ile A-1 ve B-1 karakterleri sahneye cikar ve verilen modlarina
gore oyuna devam ederler. Bu sekilde son oyuncuya kadar devam eder. Her
katihmciya 1-2 dakika verilir.
7. Oyun bitiminde herkes cembere doner ve kurulan iletisimdeki dogrular ve yanlislar
tartisilir.

istege bagl olarak bir kere daha roller tam tersi sekilde degiserek tekrar
oynanabilir.

?

" Metodun tasarmcilari, Berfin Efe ve Bugra Yetim'dir.
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1. Tasvir et, Yorumla, Degerlendir

® Vaka Calismasi

Koray Unur
Atdblye Yiriticisu

Marmara Universitesi Tarih EGitimi
B&IUMU'nde kulturlerarasi tarinsel
ogrenme Uzerine doktora calismalarnna
devam eden Koray Unur, ayni bélumde
Kolturlerarast Ogrenme dersi vermektedir.

2019-2020 yillannda Deneyimsel Egitim
Merkezi'nin Eitici EQitimi (ToT)
programina katimis ve merkezin egitmen
havuzuna dahil olmustur.

Arastirma alanlar; tarih egitiminde
kUltUrlerarasi 8grenme, cok perspektifli
bakis acisi ve hafiza calismalarn Uzerinde
yogunlasmaktadir.
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KOltarlerarasi iletisim alanindaki klasik metotlardan biri olan Tasvir Et-Yorumla-
Degerlendir (DIE - Describe, Interpret, Evaluate) &grenicilerin 6zellikle olaylara
bakarken ilk tepkilerinin ne oldugunu fark etmelerini saglamayi hedeflerken kolturel
6z farkindalik arttirmaya ydnelik bir etkinliktir.

Genc ve Yetiskin '
Gruplar 60 Dakika

e Grup bUyUkligune gére metodun uygulanacagien az 4
adet fotograf

e Grup calismasiicin board marker ve flip chart

e Bir adet gizemli nesne

1. Ogrenicilere cemberde bir nesne gdsterilir ve bu nesne hakkinda bir sey
sdylemeleri istenir.

2. Tahta Uc¢ kolona bolunur; dgrenicilerin sdyledikleri Tasvir Et-Yorumla-Degerlendir
kategorilerinden uygun dusen yerlere tahtada not alinir. (Tahtaya not alirken Ust tarafa
kategori isimleri yazimaz!) Cemberde birkac tur atilir ve ayni soru “bu nesne hakkinda
bana bir sey séyler misin? sorusu tekrarlanir ve égrenicilerin nesne Uzerine sdyledikleri
tahtaya not edilir. (Bu adim icin 5-10 dakika kadar sure verilebilir.)

3. Tahtada &grenicilerin sdyledikleri kategorilerin UstUne uygun kategori isimleri
yazilir: Tasvir Et-Yorumla-Degerlendir.

4. Her kategorinin ne anlama geldigi grupla beraber tartisiir: Tasvir et: Ne
gdruyorsun? Yorumla: Bu nesne ne ise yariyor olabilir? Fonksiyonu ne olabilir?
Degerlendir: Yargl, duygu yuklU yorum [6érnegin garip, gUzel]

5. Katilimcilar 3-5 kisilik gruplara aynlir ve bu teknigi bu sefer fotograflar
Uzerinden calisilacagdi belirtilir. Her gruba birer fotograf, bir yaprak flip chart
ve kalem verilir. Gruplarnn fotodraflara bu teknidi uygulamalari istenir: Once
fotografi tasvir etmeleri ve bu adimda vakit gecirmeleri, sonra sirasiyla
yorum ve degerlendirme adimlarina gecmeleri istenir. Yorum adimi icin en
az iki (bu fotografta ne oluyor olabilir?) yorum ve bu yorumlar icin bir olumlu
bir de olumsuz degerlendirme yapmalari gerektigi eklenir. Bu ¢calisma icin 15
dakika kadar sure verilebilir.

6. Her grup, fotograflarini bUyUk gruba sunarak adim adim deneyimlerini
paylasir. Fotograflarin  gercek hikayesi merak uyandirabilir;, ancak odak
noktasinin bu olmadigini vurgulamak dnemlidir. Sunumlarin sonunda fotograflann
gercek hikayesini paylasmayi ihmal etmeyin.

7. Bu metodun deneyimsel 6grenme déngusinde ¢cbdzUmlemesi:

*Neler oldu? Nasil gecti?
*Tasvir adiminda kalmaya calismak nasildi?



— *Gruplarda calisirken neler oldu?
*Adimlarda kalmak nasildi?
*Kisisel olarak nerelerde kullanabilirsiniz?

“. Metodun Tasarmcisi: Metodun kdkeni icin semiyotik alanina referans veriliyor.
Kolturlerarasi iletisim alaninda ilk kullananlar 1970'lerin ortasinda Janet Bennett ve
Milton Bennett'tir. Farkh varyasyonlan mevcuttur. Kyoung-Ah Nam ile John

Condon’'in yorumuna bakilabilir.
“The DIE is cast: The continuing evolution of intercultural communication’s favorite

classroom exercise” [doi: 10.1016/].ijintrel.2009.09.001]
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2. Yeni Bir Kitaya Yolculuk

® Vaka Calismasi

Yusuf Altunhan
Atolye Yiriticusu
2020 yiinda Deneyimsel Egitim Merkezi bUnyesindeki
calismalara katilan Yusuf Altunhan,
Milli Egitim Bakanligi (MEB) bUnyesinde 16 yillik
profesyonel egitmenlik deneyimine sahiptir.

Ogretmenlere yonelik Deneyimsel Ogrenme
yaklasimiyla Dijital Destekli Sosyal Duygusal Ogrenme
becerileri icin bir egitim platformu gelistirmistir.

Sosyal fayda, sosyal girisimcilik, bans ve siddetsizlik
konulannda Deneyimsel Ogrenme tabanl calismalar
yUrUten Yusuf, bu alanlarda égrenci ve 6gretmen
topluluklar icin egitim icerikleri tasarlamakta,
uygulamakta ve gelistirmektedir.

Estetik duyarliigi yuksek bir perspektifle calismalanni
sUrduren Yusuf, canli ve cansiz tUm varliklarnn baris
icinde ve esit degerle bir arada yasadigi bir dinya
hayalini, calismalarna yon veren temel deger olarak
benimsemektedir.
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Amag:

GuUnluk hayatta medya kullanim ve tUketimi konusunda énceliklerimizi belirlemek.
Dijital araclar ve medya kullaniminin hayatimizdaki denge durumunu belirlemek.
Cocuklann 06z yénetim becerilerini fark etmelerini saglamak ve gelistirmek.
Genclerin medya aliskanliklan Uzerine dustnme alani acmak. Kendi yasamlarnnda
medya dengesini saglamak icin stratejiler gelistirme firsati sunmak.

&) o

14-18 Yas Grubu 90 Dakika

“’ Akis farkli icerik tUrleri ile cesitlendirilmistir.
Grup calismalarticerdiginden 16 ve Uzeri sayida égrencisi olan
"‘ pC: .§ G g Y g
siniflar icin uygulanmasi daha uygundur.

e Her grup icin “ihtiyaclar ve istekler Kartlan”, zarf, yapistirmali ve
E|§ renkli kagitlar.
i‘ e Kagit yapistirma alani pano olabilir veya bir flipchart kagidi olabilir.
e MUmkUnse arka planda ¢calmak icin rozgarl veya firtinall bir deniz
yolculugu sesi

Uygulama Adimlari:
1. Adim: Somut Deneyim
e Katilimcilar bir kitaya yolculuga cikma senaryosuna dahil edilir.
e Her grup, zarf icindeki istek ve ihtiyac kartlanni tartisir ve fazlaliklarn eleyerek
denize atar.
2. Adim: Yansitma - Cozimleme
e Gruplar, kalan kartlarla kitada bir hayat plani olusturur ve sunar.
e Grup ici karar alma surecleri Uzerine tartisilir.
3. Adim: Soyut Kavramsallastirma
¢ Dijital medya aliskanliklar ve ekran sureleri Uzerine drneklerle tartisma yapilir.
¢ Medya dengesinin gunlUk yasamdaki 6nemi vurgulanir.
4. Aktif Uygulama
Katihmcilar, kendi dijital tUketim aliskanlklarini gézden gecirir ve yeni stratejiler
gelistirir.

“. Metodun tasarimcisi, Yusuf Altunhan'dir.

i DOSYALAR

e Metot Akisi

SR Egitim Sunu icerig

qﬁ& Aktif Uygulama Etkinligi

EFEHE Alle Etkinlig 6/
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Fuar Izlenimleri

DENEYIMSEL
EGITIM

MERKEZI

Dostluklar, atélyeler ve birbirinden

glizel yeni deneyimler!
Ekip, deneyim, katihmcilar ve 6grenme

cemberinin kendisi gercekten harikaydi
Atblyeler gercekten ¢ok

keyifliydi

lletisim, zaman yénetimi ve insan
iliskileri miikemmel bir uyum igindeydi

Atolyeler, ig birligi ve yaraticilikl,
doluydu




Metot fuarina katilan butiun paydaslarimiza

Tesekkdur ederiz!

lletisim

Serifali, BUyuk Yavuz
§k' N°:.31’ _ www.deneyimselegitim.org
Umraniye [ istanbul

0 216 575 05 08 info@deneyimselogrenme.com

www.deneyimselogrenme.com

°
n @deneyimselogrenme @ @deneyimselegitimmerkezi f @deneyimselegitim In /deneyimselegitim
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