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Senaryo Temelli Ogrenme: Yenilik¢i Ogrenme
Alanlarinda Ogrenme Senaryolarin1 Destekleyen Ana
Temalar Cercevesinde Literatiir Incelemesi

Ozet

Bu belgenin amaci, Gelecegin Yenilik¢i Ogrenme Alanlar1 Ogrenme Senaryolari icin
secilen anahtar temalar ¢evresindeki literatiir taramasini sunmaktir. Senaryolar,
teknolojiyle  zenginlestirilmis  siniflarda  aktif 0grenme  pedagojileri
kavramlarindan yararlanir. Literatiir taramasi, 6gretmenlerin mesleki gelisiminde
metodoloji olarak, Gelecegin Sinif Laboratuvar1 (Future Classroom Lab - FCL)
senaryolarinin gelistirilmesi yontemini tanitmayr amacglamaktadir. Ik olarak
temel pedagojik yaklasimlar, bunlarin yararlari, zorluklari ve bunlari uygulamanin
temel ilkeleri ile ilgili literatiirii sunmaktadir. Literatiir taramasi, proje ortagi
kurumlar tarafindan gelistirilen FILS Ogrenme Senaryolarinin temelini olugturur.
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1.Ogretmen Egitiminde Metodoloji olarak Senaryo

Temelli Ogrenme

1.1. Ogrenme Senaryolarinin Mantigi

Yenilikci 6grenme modellerine dogru hareket etme ihtiyaci ve temsil ettigi zorlu doga
konusunda literatiirde 6nemli ¢alismalar vardir (6rn. Fullan ve Langworthy, 2014).
Yeniligin ana akim okullarda nasil uygulanabilecegine dair 6rneklerin bulunmadigi
siklikla tartisilmaktadir (Brecko, Kampylis & Punie, 2014). OECD Report Teacher as
Designers of Learning Environments (Paniagua & Istance, 2018, s. 24), "iyi hedeflenmis
uygulama topluluklarinda is birligi yapan 6gretmenlerle deneyimsel, yinelemeli, eylem
odakli 6grenme saglamanin”, pedagojik uygulamalarda degisiklik yapmanin kritik
oldugunu 6ne siirmektedir. ITELab Projesi (http://itelab.eun.org/), Baslangic Ogretmen
Egitimini hedefleyerek ve hizmet 6ncesi 6gretmenleri yenilik¢i 68renme senaryolarina
dahil ederek ve hatta 6gretmen adaylarini ortak tasarimda ekibin bir pargasi olarak dahil
ederek ve sistemde degisiklik yapabilecek yenilik¢i 6gretmenlerden bir ag olusturarak
sorunu ¢ozmeye ¢alismistir.

Senaryo temelli 6grenme, teori ve uygulama arasindaki boslugu doldurabilecek 6zgiin bir
pedagojiyi temsil eder (Errington 2011). Literatiir, senaryolarin mesleki ¢alismayla ilgili
kavram ve ilkeler i¢cin anlamli bir baglam sunmayir amacladigin1 belirtir (Abrandt
Dahlgren ve Oberg, 2001). Matos (2014), 6grenme senaryolarinin kullaniminin, yirmi
birinci yiizyil becerilerinden problem ¢ézme, iletisim, elestirel diisiinme ve yaraticiligin
gelisimini tesvik etmenin bir yolu olabilecegini savunmustur. Senaryolar, insanlarin
durumlar1 ve sorunlar1 ele almanin yerlesik yollarindan kurtulmalarina yardimci
oldugundan, senaryolar yaratic1 distinme yollarini tesvik eder (Wollenberg ve digerleri,
2000). Ogretmen egitiminde ve mesleki gelisimde, 6grenme senaryolar, teknolojiyle
giclendirilmis Ogrenme alanlarinda 6gretim etkinlikleri planlanirken diisiinmeyi
gelistirmek icin etkili bir strateji olabilir (Pedro ve digerleri, 2019).

Ogrenme senaryolarinin bir dizi tanim1 vardir. Innovative Technologies for Engaging
Classrooms (ITEC) projesinde senaryolar, "bir 6grenme ortami modelinde belirlenen,
tercih edilen o6grenme baglamlarinin kisa anlatilar1” olarak tanimlanmistir
(ITEC.eun.org). Aktiviteler ve gorevler (senaryoda ne oluyor), ortam (senaryonun
gerceklestigi yer), roller (senaryoda kim var), diger unsurlar arasindaki etkilesimler gibi
o0grenme ortamindaki farkli unsurlar1 (senaryonun nasil gerceklestigi) ve kaynaklari
(senaryoyu desteklemek icin gerekenler) g6z oOnline alir. Yaklasim, ITEC'te
gelistirilmesinden bu yana 0gretmen egitimi ve mesleki gelisim icin bir dizi EUN
projesinde uygulanmistir: ér. Europeana, ITELab (Hizmet Oncesi Ogretmen Egitimi
Laboratuvari), Scientix, Future Classroom Lab Regio.


http://itelab.eun.org/

Design FILS Projesi, 6grenme senaryolar fikrini, teknolojiyle giiclendirilmis 6grenme
alanlarindaki 6gretim etkinliklerini planlamanin anahtar1 olarak benimser. Buradaki
fikir, pedagojiyi gelistirmek i¢in yenilik¢i ve yaratici bir yaklasimi ve 6gretmenler i¢in
anlamh 6grenme ve egitim deneyimleri iceren iiretken, esnek bir 6grenme metodolojisi
gelistirmektir. Design FILS'te senaryolar, Avrupa siniflar1 i¢in 6gretmen egitiminde
teknoloji ve alanin potansiyelini kesfetmeyi ve gostermeyi amaglamaktadir ve simdi ve
yakin gelecekte ogretmenlerin karsilastigi gerceklere ve zorluklara yanit olarak
tasarlanmistir.

1.2 Senaryo Gelistirme Siuireci

Yenilikci Ogrenme Alanlari icin Senaryo gelistirme siireci asagidaki ilkelerle
desteklenmektedir:

Iddiali ama gercekgi olarak ulasilabilir bir egitim vizyonu;

Katilimci tasarim stratejisi;

Yenilikci 6grenme uygulamalari;

Egitimden etkilenen trendler (yonelimler) ve itici glicler;

Baglami ve kullanicilarin ihtiyaglarini temel alma;

Dinamik bir deneme, yansitma ve degerlendirme silreci. Ayrica senaryo
uygulamasinin farkl1 asamalarinda harekete gecirilebilecek dijital teknolojilerden
ve alandan da yararlanmalidir.

Matos (2014), bir 6grenme senaryosu i¢in bir dizi 6zellik tanimlamigstir:

* Yenilik - Bir senaryo, pedagojik deger yaratmak icin olasi yenilikci faaliyetleri
gostermeli ve 6gretmenlere kuralci planlar sunmamaldir.

e Donlisiim - Bir senaryo, 6gretmenleri pedagojik uygulamalarindaki degisiklikleri
dontsturici bir sekilde denemeye tesvik etmelidir.

o Ongorii - Senaryo, karmasik ve belirsiz kosullarla ilgili uygun kararlar alarak ileriye
dontk bir durus sergilemek icin kullanilan bir planlama araci olarak diisiiniilmelidir.

» Hayal Giicii - Senaryo tasarimi hayal giicii gerektirir ve 6gretmenin yaraticiligini
beslemeli ve ona ilham kaynagi olmaldir.

« Uyarlanabilirlik - Senaryo, 6grenme firsatlarina benzersiz bir sekilde isaret eden kati
bir ara¢ degildir, bunu kendi amaglarina ve 6grencilerinin 6zelliklerine uyarlamak
ogretmenlere kalmistir.

» Esneklik - Bir senaryo, farkli 6grenme stillerini, ¢esitli alan organizasyonunu ve
bireysel 6grenme stillerini hedefleyen secenekler saglamalidir. Ogretmenler, 6grenme
senaryosunu yeniden kavramlastirmaya ve onu baslangi¢ diizeyinde kullanmaya veya
daha karmasik hale getirmeye tesvik edilmelidir.
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e Kapsam - Bir senaryo, daha fazla veya daha az kapsamli olacak ve farkli bilimsel
alanlar1 kapsayacak sekilde tasarlanmalidir. Senaryolar, 6grenciler tarafindan uzun
slireler boyunca lizerinde ¢alisilacak ¢ok disiplinli faaliyetleri icerebilir.

e [s birligi - Bir senaryo, isbirlikgi faaliyetleri (senkron ve/veya asenkron) tesvik eden
unsurlari icermeli ve paylasimi ve 6grenmenin isbirlik¢i insasini kolaylastiran dijital
teknolojiler gibi kaynaklar1 icermelidir.

FCL arag seti 1, Gelecegin Sinifi Senaryosu tasariminin ii¢ asamasini agiklar: 1) gelecekte
egitim ve Ogretim iizerinde etkisi olmasi muhtemel olan yeni ortaya ¢ikan onemli
egilimleri belirlemek icin bir dizi farkli paydasi bir araya getirmek; 2) yenilik¢i 68renme
etkinlikleri olusturmak i¢in bir tasarim atélyesinde birlikte calisan, genellikle farkli konu
alanlarindan ve ge¢mislerden gelen 6gretmen gruplarnt (konuya 06zgii olmayan ve
miifredat genelinde kullanilabilecek bir egitim-6gretim deneyiminin somut bir tanimi);
ve 3) sinifta 6grenme etkinliklerini test etme ve degerlendirme.

Pedro ve digerleri, (2019), Hizmet Oncesi Ogretmen Egitimi icin Senaryo Tasarimi
Ogrenme Dongiisiinii tanimlamaktadir. Déngii dért temel asamadan olusur: planlama,
liretim, uygulama ve degerlendirme. Planlama asamasi (1), bir diistinme ve tartisma
sureci igerir, fikrin ve ele alinan temanin ya da ¢6ziilmesi gereken problemi tanimlar.
Fikir, problem, 6grenme hedefleri vb. kabul etmek ve analiz etmek i¢in beyin firtinasi
yontemleri kullanilir. Uretim asamasinda (2) bir model veya sablon kullanilir, planlama
asamasinda cizilen fikirler diizenlenir, uygun kaynaklar secilir ve formlar 6grencilerin
ogrenmelerinin degerlendirilmesi tanimlanir. Bunlar o6grenci-6gretmen tarafindan
uretilir ve Universite meslektaslar1 ve/veya egitim merkezleri tarafindan tartisilir ve
degerlendirilir. Uygulama asamasinda (3), 68renci-68retmen, miifettisler tarafindan
yapilan aninda geri bildirim ve 6nerilerin ardindan senaryoyu uygular. Degerlendirme
asamasl (4), ulasilan hedefler ve sorunlarin ortaya ¢iktig1 yerler hakkinda 6gretmenleri
ve oOgrencileri bilgilendirmelidir. Daha da 6nemlisi, bu yaklasim 6grencilerin tasarim
sturecindeki roliine deger verir ve 6grencileri planlamadan bu yana etkinligin tim
asamalarindaki katkilarindan sorumlu tutar.

Her iki senaryo gelistirme yaklasimi da yaratici ve elestirel diistinmeyi, degerlendirmeyi
tesvik eden, 6gretmenlerin degisime uyum saglama becerisini ve yeni uygulama ve
yontemleri uygulama becerisini gelistirmeyi amaglayan isbirlik¢i model niteligindedir.
Daha da 6nemlisi, profesyonellerden olusan bir toplulukta etkilesim kurma, daha genis
politika diizeyindeki yonelimlerle tutarl icerik saglama ve 6grenci ve 68retmenleri
ogrenme siirecine dahil etme firsatlar1 sunarlar. Bunlar, mesleki gelisimde etkili
baglamlar yaratmak icin ¢ok 6nemli olarak kabul edilir (Timplerley ve digerleri, 2007).

1 https://fcl.eun.org/toolkit



1.3 FILS Ogrenme Senaryosu Gelistirme Cercevesi

Onceki boliim, Ogrenme Senaryosu Gelistirme i¢in temel ilkeleri 6zetlemistir. Bu béliim,
FILS Ogrenme Senaryolarinin ¢cercevesini kisaca tanitmaktadir. FILS Ogrenme
Senaryolarinin temel odak noktasi, yenilikci pedagojileri eylem halinde sunmak ve
o0grenme alani ile teknolojinin 6grenmeyi nasil destekleyebilecegine vurgu yapmaktir.
Bu cergeve, asagidaki temel unsurlari igerir:
1. Genel Bakis, secilen bir pedagojik yaklasimin gerekgesini ayrintili olarak
aciklayan Kkilit unsurdur.
1.1 Sahnenin Diizenlenmesi
1.2 Ana hedef
1.3 Tutarhlik (egitimsel, sosyal vs.)
1.4 Ogrenme senaryosunun ana fikri
2. Senaryonun Ogrenme Hedefleri
3. Rollerin Tanimu:
3.1 Ogretmen(ler)
3.2 Ogrenciler
3.3 Ebeveyn, dis uzman gibi diger roller
4. Ogrenme aktiviteleri tanimi
4.1 Ogrenme aktiviteleri (sunum; arastirma; ekip ¢alismasi; diisiinme vs.)
4.2 Ogrenme ortami (okul binasinin i¢i/disi; sanal/gercek yasam, 'alt1 6grenme
alani' kavramlariyla etkilesim)
4.3 Gerekli malzemeler ve kaynaklar
5. Ogrenme Senaryolarin Destekleyen Literatiir
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2.Design FILS Ogrenme senaryosu gelistirme
temalari

Design FILS Senaryo Gelistirme Temalar), yaratict ve is birligine dayali problem
¢o6zmenin, sorgulamanin, uygulamaya dayali ve ¢ok disiplinli miifredatin, iletisim ve
sosyal becerilerin, dijital okuryazarligin, kisisellestirilmis ve kapsayici 6grenme
ortamlarinin ve oyunun rolii ve 6nemini ortaya koyan temel egitim trendlerini ele
almaktadir. Ayrica yliz ylize egitime yonelik Covid-19 kisitlamalart nedeniyle
harmanlanmis ve uzaktan egitime bagli yaklasimlar 6n plana ¢ikarilmis ve dikkate
alinmstir.

Bu nedenle, 68renme senaryolar1 temalari, bu egitim trendlerine dayanan ve okullarda
(ilk ve ortadgretim) Ogretmenler tarafindan ve Ogretmen egitiminde Ogretmenlerin
mesleki gelisimi icin denenebilecek yenilik¢i pedagojik yaklasimlar1 bir araya getirir.
Temalar, Methodological Framework for Innovative Classroom Training (Yenilikgi
Siniflarda Egitim icin Metodolojik Cerceve) ile uyumludur ve 6grenme alani ile egitim-
Ogretim icin teknoloji kullaniminin dikkatli bir sekilde degerlendirilmesini gerektiren
yaklasimlar1 kapsar. Bu boéliimde yapilan literatiir taramasi, Design FILS 6grenme
senaryolari i¢in zemin olusturan ve belirli trendler altinda gruplandirilabilen birtakim
yaklasimlar cercevesindeki mevcut bilgileri sunmay1 amac¢lamaktadir. Her alt béliim,
yenilikci bir pedagojik yaklasimin uygulanmasina yonelik olanaklar ve zorluklar ve
bunun nasil uygulamaya konulacagina iliskin oneriler etrafinda yapilandirilmistir.
Asagida aciklanan her bir yaklasim, 6grencileri teknolojiyle giiclendirilmis 6grenmeye
dahil etmeyi ve dijital beceriler gelistirmeyi amaclar. Her yaklagim, Yenilikci Siniflarda
Egitim icin Metodolojik Cerceve'de agiklanan alti 6grenme alan1 kavramini kullanir ve bu
nedenle ogrencileri bireysel ve ortak calisma, disinme ve calismayr paylasma
stireglerine dahil etme geregini ele alir.

2.1 Yaratici ve isbirlik¢i problem ¢6zmeyi gelistirmek igin
yenilikc¢i yaklasimlar

Sorgulama temelli 6grenme

Giris

Sorgulamaya dayali 6grenme, 6grencinin 6grenme stirecindeki roliinii vurgulayan ve
ogrencilerin bir konu hakkinda 0z-yonelimli arastirmalar yoluyla o6grenmelerini
saglamayl amaglayan aktif bir 6grenme yaklasimidir. Bu arastirmalar genellikle bir
O0gretmen veya Ogrencilerin kendileri tarafindan onerilen bir dizi arastirma sorusu

12
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tarafindan yonetilir. Boylece 6grenciler materyali kesfetmeye, soru sormaya, senaryo

onermeye ve fikirlerini paylasmaya tesvik edilir.
Faydalari

Birka¢ nicel ¢alisma, bir 6grenme yaklasimi olarak sorgulamaya dayali 6grenmenin
etkililigini desteklemektedir (Alfieri ve digerleri, 2011). Ogrenciler gercekleri ve
materyalleri ezberlemek yerine yaparak 6grenirler. Bu onlarin kesif, deneyim ve tartisma
yoluyla bilgi olusturmalarini saglar. Oziinde, 6grenciler 6grenme deneyimlerini gelistirir,
kendi 6grenmelerinin sorumlulugunu alir, 68renme strecine katilimlarini artirir ve
sorumlu bir 6grenme toplulugunun tiyelerini hissederler. Sorgulamaya dayali 6grenme,
tiim 6grenme alanlari i¢in ihtiya¢ duyulan yasam boyu becerileri 6gretir, merak uyandirir
ve konular1 anlamalarini derinlestirir.

Zorluklar ve Engeller

Bir¢ok 6gretmen, 6grencinin belirli 6grenme hedeflerine ulasma yetenekleri ve zaman
kisitlamalar1 nedeniyle sorgulamaya dayali 6grenmeyi uygulamay1 bir zorluk olarak
gormektedir.

Ayrica, bilinmeyenin korkusu ve 6gretim seklini degistirmeye karsi direng gibi geleneksel
engeller de vardir. Hala icerigi (miufredat tarafindan 6ngoriildigi gibi), sorgulamaya
dayal etkinliklerden ziyade geleneksel araglar (ders kitaplari, ¢alisma sayfalari vb.)
kullanilarak 6grencilere verilecek bir bilgi biitiinii olarak gormektedirler.

Arastirmalar ayrica sorgulamaya dayali 6grenmenin 6grenciler yeterli destek aldigi
siirece etkili olabilecegini gostermektedir (Lazonder ve Harmsen, 2016). Ogrencilerin
gorevi yerine getirmelerine ve etkinliklerden 6grenmelerine yardimci olmak icin
ogrencilere gerekli rehberligi saglamak 6nemlidir.

Uygulama

Sorgulamaya dayali 6grenme, basit bir senaryonun ana hatlarini temsil etmesi gereken
bes temel adimdan (Pedaste ve digerleri, 2015) olusan bir dongu c¢evresinde
diizenlenmektedir.

1. Oryantasyon:

Birinci asamada, ilgili degiskenler belirlenir ve arastirilacak problem tanimlanir.
Arastirilacak konu hakkinda merak uyandirilir. (Scanlon ve dig., 2011). Ogretmenler,
ogrencilerle onlari sinifa dahil etmek amaciyla etkilesime girer, 6grencileri siirecte ortak
aktorler haline getirir. Takim c¢alismas1 burada arastirma yaparken, kesfederken ve
tartisirken 6nemli bir unsurdur - baskalariyla iletisim kurmay: ve ¢alismay1 6grenirken
ogrenciler fikir alisverisinde bulunur. Daha da 6nemlisi, 6gretmen grup olarak tizerinde
calisilacak bir konu veya problem oOnerebilirken, 06grenme siirecini nasil
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planlayacaklarina égrenciler karar verir ve buna ekip olarak karar verirler. Ogrencilerin
elestirel disiinme becerilerini gelistirmeyi ve o6grencileri kendi sorularimi formiile
etmeye tesvik etmeyi amaclayan 6gretmenlerin sorularinin rehberliginde 6g8renciler
kendileri kesfederler. Diisiinmeyi tesvik etmek icin "Insan nasil calisir?" gibi biiyiik, genel
sorular sormak yerine daha somut sorular (Hangi katilar batar ve ne su yiizeyinde kalir?
Egzersiz yaparken nabiz nasil degisir?) sorulur.

2. Kavramsallastirma.

Ogrenciler, kendilerini sorularini ortaya koymaya ve test edilecek hipotezleri bulmaya
zorlayan bir problem ifadesi gelistirirler. Gruplar halinde bir rehber okuyabilir ve
sorusturmanin nelerden olustugunu ve atmalar: gereken adimlar: anladiklarindan emin
olabilirler.

Ogrenciler bir konuyu arastirirlar: Ogretmenin yardimiyla saglanan bilgileri analiz
etmeyi, sentezlemeyi ve iliskilendirmeyi 6grenirler. Ogretmen égrencilerin 6grenmesini
saglar. Beyin firtinasi veya zihin haritalar1 olusturmak i¢in ¢esitli araglar kullanilabilir.
Esnek mobilyalar, gruplar, ikili gruplar ya da bireysel olarak ¢alismak i¢in fiziksel alanin
hizlica yeniden diizenlenmesini ve 68retmenin her grup ve 6grenciyi ziyaret etmesini
miimkiin hale getirir.

3. Arastirma.

Veri toplama ve analiz siireci, sorulan sorulara ¢6ziim tliretecek sekilde planlanir ve
yuritilir. (Lim, 2004). Ogrenciler arastirmalarina devam eder. Ogrenciler, 6nceki icerik
bilgilerini harekete gecirerek sorulara cevaplar verir. Gruplar halinde, deneyimleriyle
ortiisiip ortiismemelerine bagl olarak hipotezleri kabul veya reddedeceklerdir. Konuyu
sinifta zamani kullanarak arastirmak ¢ok 6nemlidir, boylece 68renciler onlara rehberlik
eden ve giivenilir arastirma yontemlerini modelleyen dgretmene erisebilir. Ogrenciler,
arastirmanin ise yaraylp yaramadigini kontrol etmek icin similatorlerden
yararlanabilirler.

4. Sonuglar.

Elde edilen bilgilerden (de Jong, 2006) sonuclar ¢ikarilir ve analizin sonuclar1 baslangicta
onerilen hipotez (Pedaste et al.,, 2015) ile karsilastirilir. Artik 6grencilerin sonuglarini
bagimsiz olarak gelistirmeleri i¢in zaman vardir.

Ogrenciler elde edilen sonuglar iizerinde derinlemesine diisiiniir ve sonuclarini iletirler.
Tim oOgrenciler ayni arastirmay1 yapiyorsa biiylik bir grup icinde yapabilirler, diger
durumlarda her grup farkl hipotezler arastiriyorsa her biri kendi sonuclarini digerleriyle
paylasacaktir.
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5. Tartisma.

Ogrenciler siirecte neyin ise yarayip neyin yaramadigini diisiiniir ve bagka bir sorgulama
dongiisii icin yeni problemler dnerir (Scanlon et al., 2011). Siirecin kendisi iizerinde
diisiinmek, tist bilis tizerinde ¢alismay1 miimkiin kildig1 ve 6grencilerin ne 6grendiklerine
ek olarak nasil 6grendiklerine odaklandigi i¢in kilit 6neme sahiptir.

Son olarak, 6grenciler bulgularini ve sonuglarini sunarlar ve digerlerinden geri bildirim
ve yorumlar alirlar (Scanlon ve digerleri, 2011).

Tartismaya dayali olarak 6grenciler konunun esaslarini igeren bir rapor hazirlayabilir ve
ogretmene baz sinav sorulari énerebilir. Ogrencilerden sunumlarini destekleyen nihai
bir iiriin olusturmalarini ve sunmalarini istemek ilgingtir. Ogrencilerin son sunumlarini
planlamalarina, tasarlamalarina ve iliretmelerine, ilgi cekici teknolojiler (gorsel-isitsel
medya gibi) olusturarak ve kullanarak 6grenmelerine olanak taniyan bir alana ihtiyag
vardir. Final sunumlarini bagimsiz olarak gelistirirler ve nihai sonuclari sinifa sunarlar.

Ogretmenin rolii, 6grencilere siire¢ boyunca rehberlik ederek 6grenmenin kolaylastiricisi
olmaktir. Ogretmen, 6grenmenin gerceklesmesi icin belirli unsurlar saglar. Bilgilerini ve
becerilerini gelistiren eylemlerin bir analiz siirecini yuriitmelerine imkan veren
diyalektik bir teknik kullanarak 6grencilerde bilissel bir ¢atisma (Moreira ve digerleri,
2003) olusturmalidir. Ogretmenin temel araci sorular ve sorgulamadir. Ogrencileri
sorgulamak, 6z elestiri yapma ve farkli durumlar hakkindaki akil yiirtitmelerini kanitlara
dayandirma becerilerini gelistirecektir. Ogrencilerin siirecin sonuglar kadar énemli
oldugunu anlamalarini saglamak 6nemlidir.

Ogretmen tiim bilgilere sahip olan kisi degildir. Bir 6gretmenin, dgrencilerin kendi
o0grenme siireclerine daha fazla dahil olmalarini saglayacak aktif bir 6grenme ortami
olusturmasi gerekir.

Sorgulamaya dayali 6grenmede oOgretmenlerin rehberliginin ¢ok 6nemli oldugu
unutulmamalidir. Yeterli rehberlik, yliksek diizeyde spesifik rehberlikle ayni sey degildir.
Ogretmenler, 6grencilere bir konuyu inceleme ya da kendi baslarina bir gérevi yerine
getirme konusunda yeterince 6zgiirliik taniyan rehberli 6grenme ortamlari olusturmay1
amaglar (Lazoner ve Harmsen, 2016).

Asagida sorgulamaya dayali 6grenme rehberliginin Tipolojisi yer almaktadir (Tablo 1).

Siire¢ kisitlamalari, en az spesifik rehberlik tiirti olarak tanimlanabilir ve st diizey
sorgulama becerilerine sahip 6grencilere yoneliktir. Bu tiir rehberlik, sorgulamay1 bir dizi
yonetilebilir alt gérev halinde organize etmekle ilgilidir. Duruma genel bakislar, 6rnegin
Katilim Araci ile her 68rencinin neyi ve ne kadar iyi performans gosterdigini 6zetledikleri
icin daha spesifiktir. Bilgi istemleri, 6grencilere belirli bir etkinligi gerceklestirmelerini
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hatirlatan zamanlanmis ipuglaridir. Ogrencilere sorgulama sirasinda uygun anlarda ne
yapmalari gerektigini soylerler. Bu tiirler, 68rencilere etkinlikleri nasil gerceklestirmeleri
gerektigi konusunda rehberlik etmez.

Geri kalan rehberlik tirlerinin tiimi, belirli bir etkinligin nasil gerceklestirilecegine
iliskin yonergeler sunar. Sezgisel yontemler, 6grencilere bir eylemi gerceklestirmelerini
ve olasi yollara isaret etmelerini hatirlatir. Iskeleler daha spesifik rehberlik sunar:
ogrencilere ne yapacaklarini ve nasil yapacaklarim1 aciklayarak etkinlikleri
gerceklestirmelerinde yardimci olur ve eylemleri yapilandirmak veya basitlestirmek icin
belirlenmis araglar saglar. Ogrenciler yardim almadan etkinlikleri gerceklestirdikten
sonra iskelenin kaldirilmasi gerekir. Son olarak, agiklamalar en spesifik rehberlik tiirtinii
sunar ve temel sorgulama becerisinden yoksun 6grenciler i¢cin bu agiklamalar gereklidir.

Destek tiirii Temel fikir Hedef kitle

Stirec kisitlamalari Ogrenme etkinliginin Temel sorgulama siirecini yapabilen ve
kapsaminin diizenleyebilen, ancak daha talepkar
sinirlandirilmasi sartlar altinda bunlar1 yapma deneyimine

sahip olmayan 6grenciler

Durumu goézden Gorevlerin ya da Temel sorgulama siirecini yapabilen ancak

gecirme 0grenmenin gorinir 6grenme gidisatini planlama ve takip etme
olmasini saglama yetenegine sahip olmayan 6grenciler

Animsatma Bir eylemin yapilmasini Bir eylemi gerceklestirebilen ancak bunu
animsatma kendi inisiyatifleri ile yapamayan

ogrenciler

Bulussal Bir eylemin yapilmasini Eylemin tam olarak ne zaman ve nerede

animsatma ya da nasil yapilacagini bilmeyen 6grenciler

yapilacagini 6nerme

iskele Bir eylemin zorlu Bir eylemi tek baslarina yapma yetkinligine
taraflarini agiklama yada | sahip olmayan ya da zihnen yapamayan
lizerine alma ogrenciler

Aciklama Bir eylemin tam olarak Faaliyeti (biiytlk 6l¢clide) tanimayan ve
nasil yapilacagini nasil yapilacagini bilmeyen dgrenciler
aciklama

Tablo 1. Sorgulama Temelli Ogrenme Rehberi Tipolojisi (T. De Jong and Lazonder (2014) temel
alinmigstir)

Ogretmen tarafindan tasarlanan é6grenme yasantilari icerisinde 6grenciler tam anlamiyla
aktif bir role sahiptir (Harlem, 2012). Ogrenciler kendi 6grenmelerinden sorumludur ve
tim cevaplar elinde bulunduran bir uzman yerine onlar1 bir rehber olarak goren
O0gretmene glivenmek zorundadirlar. Sorusturmanin en yiiksek asamasinda, ikisi,
ogrencinin ilgisinden kaynaklanan bir soruyu yanitlarken ayni silirecte calisan
arastirmacilar olarak goriilebilir.
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Siirecin sonunda 6grenciler, onlar1 yeni bilgiler edinmeye yonlendiren stratejileri veya
eylemleri kullandiklar: bir tust bilissel etkinlik asamasindan ge¢gmelidir. Bu akil yiiriitme
ve yansitma siireci, etkinligin gelisimi boyunca stireklidir.

Yaklasimin nasil uygulanacaginin bir érnegi burada bulunabilir: Sorgulamaya Dayali
Ogrenme ile Meraki Artirma - Video

Sonug¢

Bir aktif 6grenme pedagojisi olarak sorgulamaya dayali 6grenme, list diizey diisiinme
becerilerinin gelisimine katkida bulunabilir. Bloom'un Taksonomisine gore, bilgiyi veya
yeni anlayislar1 analiz etme, sentezleme ve degerlendirme yetenegi, yiiksek diizeyde
diisinmeyi gosterir (Krathwohl, 2002). Sorgulamaya dayali 6grenmede, 6gretmenlerin
yeterli rehberligi 6nemli bir rol oynar ve farkli diistinmeyi tesvik etmeli ve 6grencilere
kendi sorularini sorma ve cevaplar1 kesfetmek icin etkili stratejiler 68renme 6zgiirliigii
saglamaldir. Ogrencilerin sorgulama aktiviteleri sirasinda gelistirdikleri bu iist diizey
diisinme becerileri, diger konulara aktarabilecekleri kritik diisiinme becerilerine
yardimci olacaktir.
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2.1.2. Yaratic1 Problem C6zme
Giris

Engeller ve zorluklarla basa ¢ikmak giinliik yasamin bir 6zelligidir ve bunlar1 yonetmek
her zaman kolay degildir. Planlarimizi, programlarimizi, ag olusturma ve Kkisilerarasi
becerilerimizi gelistirmek icin yeni diistinceleri tesvik etmeli, ilham vermeli ve ise
yarayan benzersiz fikirler bulmaliy1z. Bunu yapmak i¢in yaratici problem ¢6zme, "iraksak
(divergent)" ve "yakinsak (convergent)" akil yliriitmeyi ayirmayi 6nerir. Beyin firtinasi
olarak da bilinen 1raksak akil yiiriitme, ¢ok sayida olasi se¢cenek ve olasilik yaratma
uygulamasidir. Yakinsak akil yiiriitme, belirli alternatifleri tartmay1 ve en umut verici
olani se¢meyi gerektirir. Bazen yeni fikirler veya ¢6ztimler bulmak i¢in ikisini birlestiririz.
Ikisinin ayn1 anda kullanilmas: ise dengesiz veya tarafli kararlara yol acacag gibi fikir
uretimini de engelleyecektir (Puccio ve digerleri, 2005; Puccio ve digerleri, 2011).
Yaratici problem ¢6zme, problemlere yeni kavramlar ve ¢éziimler bulmak icin hayal
giciinli kullanma teknigidir. Yontem, iraksak ve yakinsak muhakeme tirleri arasinda
ayrim yapmaya odaklanir, boylece kisinin dikkatini 6nce yapma ve yaratma ve ardindan
analiz etme lizerinde odaklayabilir.

Yaratici Problem C6zmenin Temelleri

Yaratici problem ¢6zmenin dort temel kurali vardir (Frestien, 2017a; Osborn, 1957; Oh,
2019). Bu boliimde her biri daha yakindan incelenmektedir:

Iraksak ve yakinsak akil yiriitme: Iraksak ve yakinsak akil yiirtitme arasinda bir
denge bulmak gerekir. Iraksak ve yakinsak akil ylriitmeyi (ayr1 yapilir) tanimayi ve
uzlastirmay1 6grenmek ve her ikisini ne zaman uygulayacaginizi tanimak yenilik i¢in
cok onemlidir.

Problemleri soru olarak sormak: Sorular ve engeller acik wucglu olarak
diistiniildiigiinde, onlar1 ¢g6zmek daha kolaydir. Bu tiir sorular soruldugunda ¢ok fazla
detay elde edilirken, kapali sorular soruldugunda dogrulama veya celiski gibi kisa
yanitlar alir. Sorun ifadeleri, eger varsa, genellikle yalnizca birkag yaniti ortaya ¢ikarir.

Karar vermeyi ertelemek veya geciktirmek: Alex Osborn'un (1957) beyin firtinasi
oturumlar sirasinda kesfettigi gibi, secenekler hakkinda erken yorum yapmak yeni
fikirlerin olusumunu engellemekle tehdit ediyor. Bunun yerine, yakinsama
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doneminde kavramlar hakkinda diisiinmek icin kabul edilebilir ve gerekli bir firsat
vardir.

"Hayir, ama..." yerine "Evet ve..." ye odaklanmak: Gergekleri ve kavramlari ¢cikarmak
soz konusu oldugunda, dil ¢ok 6nemlidir. "Evet ve...", insanlarin yaratic1 problem
cozme sirasinda zaman zaman onemli olan diisiincelerini genisletmelerine yardimci
olur. Ardindan "evet" veya "hayir" geldiginde, "ama" ifadesi tartismay1 sonlandirir ve
bazen ondan 6nce gelenleri reddeder.

Baumgartner'a (2010) goére, yaratict problem ¢6zmenin yedi adimi, problemi
netlestirmek ve tanimlamakla baslar (1. adim). Ardindan, yaratici zorluklar formiile
edebilmesi (3. adim) ve bunlar hakkinda fikir iiretebilmesi (4. adim) i¢in kisinin problemi
arastirmaya baslamas1 (2. Adim) gerekir. Diger adim, fikirleri birlestirmek ve
degerlendirmek (5. adim), bdylece bir eylem plani hazirlayabilmek (6. adim) ve sonunda
fikirleri uygulayabilmektir (adim 7).

Yaratici Problem C6zmenin Faydalari ve Zorluklari

Yaratic1 problem ¢ozme cesitli faydalar saglar (6r. OECD, 2004; 2014). Arastirmacilar,
akademisyenler ve politika yapicilar, kiiresellesme ¢aginda 68rencileri is i¢in yetistirmek
icin ne gerekiyorsa yapma konusunda hemfikirdir ve yaratici problem c¢6zme,
ogrencilerin gelecekteki yasamlari icin sahip olmalar1 gereken temel becerilerden biri
olarak belirtilmektedir. Adobe tarafindan yaptirilan kiiresel bir Yaratici Problem C6zme
calismasinda (2018) veri analizleri; yaratici problem ¢6zme becerisinin 6gretilmedigi
birgok iilkede, 68rencilerin 6grenmesi gerekenler ile 6gretmenlerin 6gretmesi gerekenler
arasinda bariz bir uyumsuzluk oldugunu gosterdi. Yaratici problem ¢6zme, 6grencilere
yalnizca akademik basarilarinda degil, ayn1 zamanda gelecekteki islerinde de yardimci
olan 21. ytizyil becerilerinden biridir. Yukarida bahsedilen ¢alisma, faydalar1 asagidaki
gibi listeler (Adobe Komisyonu, 2018, bilgi sayfasi):

1. Ogrencilerin okulda 6grenmeleri i¢in yaratici problem ¢ézme énemlidir.

2.Yaratic1 problem ¢ozme becerileri gerektiren mesleklerin otomasyondan etkilenme
olasilig1 daha distiktiir.

3. Yaratici problem ¢6zmede basarili olan 6grenciler gelecekte daha yiliksek kazanch
islere sahip olacaklardir.

4.Yaratici problem ¢6zme becerileri, glinlimiizde tst dlizey/ytliksek ticretli kariyerler
icin yiiksek talep gormektedir.

Cesitli faydalari olsa da, her zaman zorluklar vardir. En biiytik zorluk, bir¢ok egitimcinin
ve politika yapicinin glinimiiz egitim programlarinda yaratici problem ¢ézmeye
yeterince vurgu yapilmadigini diistinmesidir.
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Aslinda, kiiresel olarak yaratici problem ¢6zme igin en énemli olarak tanimlanan diger
beceriler, bugiliniin miifredatinda asgari bir rol oynamaktadir (Adobe Komisyonu, 2018).
Gercekte, kiiresel olgcekte yaratici problem ¢ézme icin kritik olarak tanimlanan diger
beceriler, bugiiniin miifredatinda yeterince temsil edilmemektedir (ibid). Bu beceriler,
Bagimsiz 6grenme, Basar1 ve basarisizlik yoluyla 6grenme, Farkli takimlarda ¢alisma,
Kendini ifade etme ve diyalog, Sebat, azim ve girisimci ruh, Zorluklar1 kabul etme ve risk
alma, Catisma yOnetimi ve tartisma ve Yenilikci diistinmeyi icerir. Tim programlari ayni
anda degistirmek zor olsa da, kii¢iik degisikliklerle baslamanin gerekli goriindiiglint de
belirtmek gerekir.

Uygulama

Yaratici problem ¢6zme, bir problemin veya zorlugun tanimlanmasiyla baslar. Burada
ogretmenin roli ¢ok 6nemlidir, ¢iinkii bu en zorlu asamalardan biridir - bir konuyu tam
olarak anlamak i¢in nelerin gozden kagirilabilecegini elestirel olarak degerlendirmek ve
hedefleri belirlemek. Ogretmen, problemi anlama, onun hakkinda bilgi toplama ve bir
soru veya problem formiile etme siirecinde ogrencilere rehberlik ederek onlarla
etkilesime girer; 68retmen siire¢ uzmani olarak goriilmektedir (Firestien, 2017b). Daha
sonra ogrenciler, zorlu soruyu veya problemi cevaplamak i¢in takimlar halinde fikir
alisverisinde bulunurlar. Takimlar halinde ¢alismak, isbirligini ve yaraticihig1 tesvik
etmek icin 6nemlidir, ¢iinkl 6grenciler bir takim icinde farkli roller alabilirler: secenekler
veya fikirler lireten insanlar, bir zorlugu belirleyen ve eylem planina karar veren insanlar
(Friestien, 2017b) Teknoloji beyin firtinasin1 destekleyebilir ve 6grencilerin katilimini
tesvik etmek icin fikir arastirma stireci (Samson, 2015). Bu, yaraticiligin devreye girdigi
agamadir. Ogretmen, takimlar icinde bir tartismanin kolaylastiricisi olarak hareket eder.

Daha sonra 6grenciler bagimsiz calismaya ve yaratici bir sekilde ¢oziimler gelistirmeye
tesvik edilir. Bu, 6grencilerin olas1 tiim secgenekleri degerlendirmeleri ve ¢oziimlerle
gelmeleri gereken asamadir. Ogrenciler bu etkinlikler sirasinda aktif olarak ¢oziimler
ararlar ve en iyilerini analiz ederler (VanGundy, 2005). En iyi ¢6zlime dayali bir plan
olustururlar.

Son olarak, 6grenciler planlarini sunmak ve iletmek icin bir dizi farkl ara¢ ve beceri
kullanabilirler. Ogretmenden ve akranlarindan geribildirim alirlar (Kivunja, 2014).

Bu yaklasimin uygulama o6rnegine buradan ulasabilirsiniz: Yaratici Problem Cézme -
Video

Sonuc

Ozetlemek gerekirse, yaratici problem ¢ézme, hayal giiciimiizii kullanarak zorluklara yeni
fikirler ve ¢ozlimler gelistirme yontemidir. Yaklasim, iraksak ve yakinsak bilissel modlar
arasinda ayrim yapmaya, kisinin diisiincelerini 6nce bir fikir liretmeye ve daha sonra
analiz etmeye yogunlastirmasina yardimci olmaya odaklanir.
Ogrenmeyi gelistirme ve is firsatlarmi artirma gibi cesitli avantajlar1 ve egitim
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programlarinin entegrasyona hazir olmasi gibi zorluklarn vardir, ancak yine de
Matematikten Fen Bilimlerine, Cografyadan Moda Tasarimi Egitimine kadar cesitli
disiplinlerde egitimde ¢ok degerli oldugu dustniilmektedir.
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2.1.3 Maker Merkezli Projeyle Ogrenme Pedagojisi
Giris

Yapma eylemi temel bir insan faaliyeti olsa da, her iki iletisim teknolojisinin ortaya ¢ikisi,
maker hareketi olarak adlandirilan seye yol agmistir. (Dougherty, 2016). Maker hareketi,
"hem eglenceli hem de faydali amaclar i¢in yaratici bir sekilde projeler tasarlayan ve insa
eden hobiler, tamirciler, miithendisler, bilgisayar korsanlari ve sanat¢ilardan olusan bir
topluluk” icin kullanilan bir terimdir. (Martin, 2015, s. 30). Yapma kiiltiirii ve maker
hareketi, genellikle eski seyleri belirli amaglar i¢in uyarlayarak ve yeniden kullanarak bir
seyler yapmak olarak ele alinabilir. Maker hareketinin unsurlari, maker merkezli
ogrenmenin (Clapp ve digerleri, 2016), yani yapma yoluyla 6grenmenin entegrasyonuna
yol acan egitim kurumlarinda ilgi uyandirmistir. Maker merkezli 6grenme c¢ercgevesi,
yapilandirmaci teorik cercevelere dayanmaktadir ve uygulayicilarin maker merkezli
O0grenmeyi entegre etmelerine yardimci olacak net parametreler saglar. STEM icerik
alanlar ile maker merkezli 6grenme arasindaki baglanti, genellikle Maker Alani
/Makerspace ad1 verilen 6grenme alanlarinda kendini gosterir. Daha sonra, herhangi bir
miifredat konusunun bir pargasi olarak bir seyler yapma konusundaki ilgiyi gelistirerek
miuimkiin kilinan pedagojik olanaklari ele alinmaktadir.

Faydalari

Maker merkezli 6grenme temelde su ilkeleri icerir:
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® Teknolojiler, dijital veya baska tirlii, ¢ok disiplinli yollarla problem ¢6zme i¢in
yeni firsatlar sunabilir.

@ Ozellikle yapma siireclerinin 6grencilerin hatalar ve problemlerle karsilasmasini
ve lzerinde ¢alismasini gerektirdigi géz ontline alindiginda, yapim trtinden ¢ok
sureci vurgulayabilir.

® Yapma, gesitli disiplinlerden gelen 6grenci gruplari arasinda is birligini tegvik
eder; bu is birlikleri, bilginin paylasimina, kapsayicilik ruhuna ve 6grenmeye
acikliga baghlik icerir.

® Her 6grencide, kisisel yasamlarinda ve topluluklarinda degisimin aracilar1 olmak
icin tam kapasite, yaraticilik ve giiveni tesvik eder (Bullock & Sator, 2015).

Ayrica arastirmalar, maker merkezli 6grenme etkinliklerinin STEM igerik alanlarindaki
firsatlar takip etmek icin daha fazla sayida 6grenciyi ¢ekebilecegini 6ne stirmektedir
(Martin, 2015). Ayni zamanda, STEM konusunda 6grenmeyi giiclendirebilir (Litts ve
digerleri, 2017), ¢liinkii yapmak hem 6gretmenleri hem de 6grencileri, 6rnegin maker
hareketinin somutlastirabilecegi heyecan ve motivasyon ve 6grencilerin yarattig1 ve
paylastig1 eserler (Bers ve digerleri, 2018) aracilifiyla harekete gecirebilir. Daha da
onemlisi, 'yapicilar' sinirlar 6tesinde diisinmek ve yapmak veya yaratmak icin kendi
cabalarini ortaya koyan egilimler gelistiriyor gibi goriinmektedir (Loertscher ve digerleri,
2013).

Zorluklar ve Engeller

Ogretmenler, maker merkezli 6grenmeyi mevcut miifredatlarina ustaca entegre etmeden
once, maker merkezli 6grenme stratejileri konusunda egitilmelidir. (Jones, Smith, &
Cohen, 2017). Gergekten de, maker merkezli 6grenme, 6gretmenin kolaylastirici olmasini
ve maker merkezli 6grenme etkinlikleri yoluyla bilgi edinmedeki yeni roliinii anlamasini
gerektirir. Motive ve yetkin bir 6gretmen ister.

Bir okulda maker alani kurmak ve kullanmak bir¢cok zorluga yol agar ve okullar konumlari
ve kiiltiirleri, mali durumlari, liderlikleri ve ortakliklar veya sponsorluk yoluyla
kazanabilecekleri yardim miktari gibi faktorlere bagh olarak bunlar ele almakta az ¢ok
zorluk cekerler (European Schoolnet, 2020).

Uygulama

uTEC Maker Modeli (Loertscher ve digerleri, 2013), bireyler ve gruplardaki yaraticiligin
gelisim asamalarini, bir sistem veya siireci pasif olarak kullanmaktan yaraticilik ve
bulusun nihai asamasina kadar gelistirirken gorsellestirir. Asagidaki modelde gosterildigi
gibi, dort uzmanlik diizeyi vardir.
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KULLANMA DENEME-YANILMA DENEY YAPMA URETME

Eglenmek, Orneklemek, Oynamak, Ortaligi karigtirmak, inga Etmek, Denemek/Basarisiz icat Etmek, Uretmek, Girigimeilik
lgi Gekmek, Oynamak Sorgulamak, Aragtirmak Olmak, Bagka bir Amagla

Kullanmak Uzere Degigtirmek Yeni Grtnler, Fikirler, Buluslar
Baskalannin drettiklerine dahil Baskalannin drettiklerinde kisisel
olma veya onlar deneyimleme degisiklikler yapma Teorileri degigtirme ve test etme

Basanisizlikton/Basandan
ders alma

Sekil: Loertscher ve digerlerinin (2013) uTEC Maker Modeli (kaynak: European Schoolnet, 2020)

Maker merkezli 6grenmenin sagladigi belirli pedagojiler sunlari igerir:

Yapilandirmaci 6grenme veya yaparak 6grenme

Deneme yanilma yoluyla 68renmeyi de iceren sorgulamaya dayali 6grenme,
basarisizliklar siirecin bir parcasi olarak gérme

Gercek deneyimlere dayali tasarim kararlar1 verme

Takim halinde ¢alismak da dahil olmak tizere isbirlik¢i 6grenme

Geleneksel 6gretim yerine 6g8rencilere kocluk ve destek

Proje temelli metodoloji.

Baslangicta, tanitim projeleri 6nerilir: 6grencilere teknik ve disiplin alaninda temel bilgi
gerektiren etkinlikleri gergeklestirme firsati sunan, belki de belirli 68retim birimleri
icinde kisa projeler énerilebilir. Ogrenciler becerilerini gelistirdikce, uzun vadeli projeler
uygulanabilir: profesyonel bir baglami simiile edebilecek iddial1 projeler; bireyler veya
tercihen ekipler tarafindan tasarlanir, teklif edilir ve uygulanir. Bu projeler, 6grenciler
icin yarismalarla ilgili olabilir ve proje yonetimi kadar beceri kazanmay1 da gerektirebilir.

Maker Hareketi icine yerlestirilebilecek bir pedagoji, 6zel olarak anilmay1 hak etmektedir
- Dogac¢ Yapma (Tinkering). Doga¢ yapma yaklasimi, yapicilarin siirekli olarak hedeflerini
yeniden degerlendirdikleri, yeni yollar kesfettikleri ve yeni olasiliklar hayal ettikleri,
eglenceli, deneysel, yinelemeli bir katihm tarz1 ile karakterize edilir (Resnick &
Rosenbaum, 2013). Esnek 6grenmenin bir bigimi olarak gorilebilir. Resnick ve
Rosenbaum (2013) doga¢ yapma stlirecinde malzemelerle ugrasarak (6rnegin, Lego
parcalarin1 farkli desenlerde birbirine kenetleyerek) nasil basladiklarini ve eglenceli
kesiflerinden bir hedefin ortaya ¢iktigin1 anlatiyor. Bazen doga¢ yapmanin genel bir
hedefi olabilir, ancak oraya nasil ulasacaklarindan emin degillerdir. Gegici bir planla
baslayabilirler, ancak planlarin1 birlikte calistiklar1 malzemeler ve insanlarla
etkilesimlerine gore siirekli olarak uyarlarlar. Doga¢ yapma, oyunla yakindan iligkilidir.
Bir sey yaratma siirecinde stirekli olarak yeni fikirlerin denendigi, kesfedildigi eglenceli
bir tasarlama ve yapma tarzi olarak goriilebilir. Deneme-yanilma, merak ve oyun oynama
istegiyle yonlendirilen, goriiniiste yonlendirilmemis bir stire¢ olarak gortlebilir. Sorunlar
ve zorluklar kendi kendine tanimlanir. Siireg, prototip olusturma, gézlemleme, yansitma,
yeni bir zorlugun tanimi ve basarisizligin yinelenmesini icerir (Mader ve Dertien, 2016).
Ozetle, yapim siirecinin ayrilmaz bir unsurudur.
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Maker-merkezli yaklasimda 6grenciler, yaratici, yapici, mucit, hayalperest, bireysel veya
takim halinde ¢alisan, ko¢ ve akil hocasi, sunucu ve proje lideri gibi farkli rolleri
listlenmeye tesvik edilir. Ogretmenin rolii, 6grencilerin yaraticiligini desteklemek ve
tesvik etmek, 6grencilere gerekli bilgi ve beceriyi saglamak ve 6diillendirici ve giivenli bir
ortam yaratmaktir. Ogretmenin, yeni ekipman ve beceriler kullanarak o6grencilerin
biiylimesini saglayacak sekilde etkinlikleri (yeniden) tasarlayabilmesi ve teori ile
uygulama arasinda baglanti kurabilmesi 6nemlidir. Ayrica 6gretmen ve 6grencilerin
birlikte calismasi tesvik edilir.

Faaliyetler yliksek diizeyde yapilandirilmis, rehberli veya daha gayri resmi olabilir. Bazen
ogrenme sureci kaotik goriinebilir. Etkinlikler, zaman cizelgesine gore belirlenen okul
saatlerinde gerceklesebilir ve daha fazla 6gretmen tarafindan yonlendirilebilir ve
miifredatla ilgili olabilir veya 6grencilere projelerini siirdiirmeleri i¢in okul saatleri
disinda erisim verilebilir.

Bir maker alaninda ihtiya¢ duyulan temel araglar, tasarim, 6l¢me, kesme, yapistirma ve
vidalama dahil olmak iizere giinliik yaraticilikla ilgilidir. Bu eylemler her yastan 6grenci
tarafindan gergeklestirilir ve bu anaokulu siniflarini igerebilir. Elbette, kii¢iik ¢ocuklar
icin kiit uclu makas gibi aletlere ve giivenli bir ¢alisma ortami saglamak icin gereken
eldivenler, toz maskeleri, koruyucu gozliikler gibi aksesuarlarin kullanimina da dikkat
edilmelidir. Maker alanlarinin kurulumu ve kullanimi Avrupa Okul Ag1 Yonergelerinde
(2020) bulunabilir.

Bu yaklasimin uygulama 6rneklerine buradan ulasabilirsiniz:

Yaparak Ogrenme - Video

Dogac Yapma - Video

Sonuc

Maker merkezli 6grenme, egitim-0gretimde onemli degisikliklere yol agar. Farkh
disinmek, farkli 6gretmek, sik sik is birligi yapmak, okul icinde ve disinda pedagojik
ortakliklar kurmak, farkli yas gruplariyla disiplinler arasi is birlikleri olusturmak
anlamina gelir. Pedagoji, sosyal yapilandirmaci 6grenmeye eslik eden basarisizlik, kafa
karisiklig1 ve dogaclama toleransini ve kendiliginden is birligine olan giiveni kucaklar.
Bununla birlikte, maker merkezli 6grenme icin kosullarin yaratilmasi zor olabilir.
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2.1.4 Bilgi Islemsel Diisiinme
Giris

Literatiirde Bilgi-islemsel Diisiinme (Computational Thinking - CT) i¢in ¢esitli terimler
(6rnegin kodlama, programlama, algoritmik diistinme) kullanilmaktadir. Bunlar, bilgi
islemsel diisiinmeye iliskin farkl bakis a¢ilarini yansitir (6rnegin, "bilgisayardan" daha
fazlasini ifade eder). Bilgi islemsel Diisiinme (CT), yirmi birinci yiizyilda 6grenmeyle
ilgili bir dizi 6zellik ve egilimi iceren bir problem ¢6zme stireci olarak tanimlanmaktadir
(Bocconi vd., 2016).

Bilgi islemsel diisiinme, “bir problemin formiile edilmesi ve ¢6zliim(ler)inin bir
bilgisayarin -insan veya makine- etkili bir sekilde gerceklestirebilecegi sekilde ifade
edilmesiyle ilgili diistince siirecleri” olarak tanimlanabilir (Wing 2017, s.8).

Temel olarak, Bilgi islemsel Diisiinme (CT), asagidaki 6zellikleri iceren (ancak bunlarla
sinirli olmayan) bir problem ¢6zme stireci olarak tanimlanir:

e Problemleri, onlar1 ¢6zmeye yardimci olacak bir bilgisayar ve diger araclar
kullanmamizi saglayacak sekilde formiile etmek;

e Verileri mantiksal olarak organize etme ve analiz etme;
e Modeller ve simiilasyonlar gibi soyutlamalar yoluyla verileri temsil etmek;
e Algoritmik diisiinme yoluyla ¢ozliimleri otomatiklestirme (bir dizi siral1 adim);

e Adimlarin ve kaynaklarin en verimli ve etkili kombinasyonunu elde etmek amaciyla
olasi ¢oziimleri belirlemek, analiz etmek ve uygulamak;

e Bu problem ¢6zme sitirecini ¢ok cesitli problemlere genellestirmek ve aktarmak
(Bocconi ve digerleri, 2016).

Wing (2017), soyutlama siirecini CT'deki en 6nemli ve tst diizey distince streci olarak
gormektedir. Soyutlama, kaliplari tanimlamada, belirli 6rneklerden genelleme yapmada
ve parametrelestirmede kullanilir. CT'nin ilgili 6zellikleri asagidaki tabloda
listelenmistir (Bkz. Tablo 2).
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BT becerisi Tanim

Soyutlama Soyutlama, bir olguyu gereksiz detaylardan arindirarak daha
anlasilir hale getirmektir. Soyutlama becerisi saklanacak dogru
detay1 se¢mektir, bu sekilde 6nemli bir seyi kaybetmeden
problem kolaylagsir. Burada sistemin iyi bir temsili kilit husustur.
Farkli temsiller, farkl seyleri kolaylastirir (Csizmadia vd, 2015, s.

7)

Algoritmik diistinme Algoritmik diistinme adimlarin net bir tanimu ile ¢dziime
ulasmaktir (Csizmadia vd, 2015, s. 7)

Otomasyon Bir bilgisayarin, tekrarlayan gorevleri insan giiciine gére daha

hizli ve etkili sekilde yapmasi i¢in talimat verildigi bir isgiicii
tasarruf siirecidir. Bu baglamda bilgisayar programlari,
“soyutlamalarin otomasyonudur” (Lee, 2011, s. 33)

Ayristirma Ayristirma, olgulari olusturan bilesenleri diisiinme seklidir. Bu
bilesenler ayr1 ayr1 anlasilabilir, ¢oziilebilir, gelistirilebilir ve
degerlendirilebilir. Bu da karmasik problemlerin ¢6ziimiinii
kolaylastirir, yeni durumlarin daha iyi anlagilmasini saglar ve
bliytik sistemlerin tasarlanmasini kolaylastirir (Csizmadia vd,
2015,s.8)

Hata giderme Hata giderme, test, izleme ve tahmin etme i¢in mantiksal
disiinme, sonuclari dogrulama gibi becerileri kullanarak analiz
ve degerlendirmenin sistematik bir yaklasimidir (Csizmadia vd,
2015,s.9)

Genelleme Genelleme, sekilleri, benzerlikleri ve baglantilar1 belirlemek ve
bu 6zellikleri kullanmakla ilgilidir. Onceki problem ¢éziimlerine
ve deneyimlere dayanarak yeni problemleri hizlica ¢6zme
seklidir. “Daha énce ¢6zdiiglim bir probleme benziyor mu?” ve
“Ne kadar farkli?” gibi sorular sormak énemlidir ¢iinkii burada
kullanilan veri sekilleri ve kullanilan siire¢ ve stratejileri tanimak
gerekir. Bazi problemleri ¢6zen algoritmalar, benzer problemler
sinifina uyarlanabilir (Csizmadia vd, 2015, s. 8)

Tablo 2. CT'de Temel Beceriler ve Tanimlar (Kaynak: Bocconi ve dig., 2016)

Bazi yazarlar ayrica CT'ye belirli egilimler ve tutumlar atfetmektedir. Ornegin, Barr,
Harrison ve Conery (2011) ve Weintrop ve dig. (2015), CT'nin karmasiklikla basa
cikmada giiven, belirsizligi ve acik uclu sorunlari ele alma becerisini ve ortak bir hedefe
ulasmak i¢in ¢alisma ve baskalariyla iletisim kurma becerisini gelistirmesi gerektigini
one sirmektedir. Wollard (2016) Deneme-yanilma, yaratma, hata ayiklama ve isbirligini
CT'nin temel unsurlari olarak adlandiriyor.

Bu nedenle CT, BT becerilerini gelistirirken gelistirilmekte olan bir dizi beceri ve belirli
tutumlar olarak tanimlanabilir.

Faydalari

CT'nin zorunlu egitime dahil edilmesinin gerekcesi ile ilgili olarak iki ana egilim ortaya
cikmaktadir: 1. Farkl bir sekilde diistinmelerini, ¢esitli medya araciligiyla kendilerini
ifade etmelerini, gercek diinya sorunlarini ¢ézmelerini ve giinliik sorunlar farkli bir
perspektiften analiz etmelerini saglamak icin ¢ocuklarda ve genclerde CT becerilerini
gelistirmek; 2. Ekonomik biiylimeyi artirmak, CT'teki a¢ik is pozisyonlarini doldurmak ve
gelecekteki istihdama hazirlanmak icin CT'yi tesvik etmek.

Literatilir, kesfetme, yaratma ve yenilik yapma kapasitelerini gelistirmek (Allan ve
digerleri, 2010) ya da teknolojinin neler sunabilecegini anlamak icin CT'nin ¢ocuklarin ve
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genclerin problemleri ¢6zerken mantikh bir sekilde diisiinmelerini, glinliik sorunlari
farkli bir perspektiften analiz etmelerini (Lee ve digerleri, 2011), miimkiin kilabilecegini
ileri sirmektedir. Farkli yazarlar, CT edinimiyle ilgili cok cesitli beceriler 6nermektedir,
ornegin: problem ¢6zme, veri modellerini inceleme ve kanitlar1 sorgulama; verilerin

toplanmasi, analiz edilmesi ve temsil edilmesi, problemlerin ayristirilmasi, algoritma ve
prosediirlerin kullanilmasi, simiilasyonlarin yapilmasi; senaryolar: simiile etmek i¢in
bilgisayar modellerini kullanmak; a¢ik u¢lu sorunlarla ugrasmak ve zorlu durumlarda
1srar etmek; ve soyut nesneler hakkinda akil yiirtitme (Bocconi ve digerleri, 2016).
Mitchel Resnick ayrica, hesaplamay1 okuryazarlik olarak gorerek dil ile olan baglantiy1
vurgular: CT, kendimizi ifade etmenin ve diinyay1 bilgisayarlari ve hesaplamali fikirleri
kullanarak anlamanin bir yoludur.

Ozetle, arastirma CT o6gretiminin veya CT kavramlarinin entegre edilmesinin sunlar
yapabilecegini gostermistir:

@ Ogrencinin analitik becerilerini gelistirmek

® Programlamanin sadece kodu degil, sorunu ¢ézmekle ilgili oldugunun daha iyi
anlasilmasini saglamak

® Kadinlarin programlamaya y6nelik tutumlarini ve giivenlerini gelistirmek

@® Akademik basarinin erken bir gostergesi ve tahmincisi olarak kullanmak ve CT
puanlarinin genel akademik basari ile giiclii bir sekilde iliskili oldugunu anlamak

Ancak CT ve bununla ilgili arastirmalar hala erken asamadadir, bu nedenle uzun vadeli
etkilerin yani sira ek faydalarin da arastirilmasi gerekmektedir.

Zorluklar ve Engeller

Baz1 yazarlar, BT'yi zorunlu egitime dahil ederken, cinsiyet esitligini ve 6zel egitim
ihtiyaclarin1 ele alan kapsayici bir yaklasimi benimsemeye ihtiya¢ oldugunu
vurgulamaktadir.

Egitimde BT'yi tanitmanin zorlugu ayni zamanda o6grencilerin BT gelisiminin nasil
degerlendirilecegidir. BT'yi degerlendirmek icin, BT'nin li¢ boyutta degerlendirilmesini
iceren bir cerceve gereklidir: 68rencilerin BT kavramlarin1 anlamalari, 6grencilerin BT
uygulamalar1 ve o6grencilerin tutumlari (Kong & Abelson, 2019). Ogrencilerin BT
kavramlarini anlamalarin1 6l¢gmek i¢in bir dizi yontem kullanilmistir. Bunlar arasinda
hem nicel (6rnegin, programlama baglaminda, gorev veya proje degerlendirme
listelerinde coktan se¢meli sorular iceren test tasarimlari) hem de nitel (miilakatlar, proje
analizi, yansima raporlar ve gozlemler) vardir. Ogrencilerin BT'sini degerlendirmek icin,
bir dizi uygulamay1 géz oniinde bulundurmak gerekir; 6rn. problem formiile etme
uygulamalari, tasarim uygulamalari ve Ongorildigii takdirde programlama
uygulamalari. Bunlar1 dogrudan tasarim ve programlama siire¢lerini analiz ederek
olcmek biiylik caba gerektirir. Baz1 yazarlar ayrica, 6grencilerin programlamaya ilgi
duyma gibi tutumlarinin degerlendirme boyutuna dahil edilmesi gerektigini
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onermektedir. Ancak hi¢bir yontem o6grencilerin BT gelisimini ti¢ boyutta etkili bir

sekilde 6lgmez.

Ogretmenleri mantiksal diisiinme, algoritmik diisiinme, problem ¢6zme ve programlama
becerilerini gelistirmeye hazirlamak icin mesleki gelisim ve destek verilmelidir (Kong ve
Abelson, 2019). Mesleki gelisim, 6gretmenlerin ihtiyaclarina ve egitim diizeyine uygun
olmalidir; onlar1 6grencilerine nasil 6gretebileceklerini diistinmeye hazirlamak.

Uygulama

CT tiim egitim seviyelerine entegre edilmistir. Bazi tilkeler CT'yi konu alanlarina, 6zellikle
ilkogretim diizeyinde yerlestirirken, ortadgretim diizeyinde CT ¢ogunlukla kendi basina
bir bilgisayar konusu olarak dahil edilir.

CT etkinlikleri tipik olarak calistirilabilen, orijinal amaglara karsi test edilebilen ve buna
gore iyilestirilebilen mantiksal yapay nesnelerin yaratilmasiyla sonuclanir. Son derece
popiiler bir yaklasim Baglantisiz Bilgisayar Bilimidir, bu sayede islem, teknoloji
kullanilmadan 6gretilir (6r. Curzon ve digerleri, 2014). Baglantisiz etkinlikler, bir hedefe
ulasmak icin problem ¢6zmeyi ve Bilgisayar Biliminin temel kavramlariyla ilgilenmeyi
icerir. Fiziksel aktivitenin bu siirece entegrasyonu, onu canl ve ilgi ¢ekici hale getirir.
Tipik bir 6rnek, siralama agidir (Bell ve digerleri, 2012). Baglantisiz islem, bir bilgisayar
tarafindan gerceklestirilebilen hesaplama adimlar1 veya algoritmalar olarak ¢éziimleri
ifade etmede yer alan diisiince siirecglerini ifade eden sayisal diistinmenin ilk adimi olarak
gorulebilir.

Bilgisayar simiilasyonlar1 genellikle fen derslerinde oOgrenmeyi desteklemek icin
kullanilir. Ogrenciler, simiilasyon parametrelerinin degerlerini degistirirken “ya olsaydi”
deneyleri ve yansimalar1 entegre ederek fenomenleri kesfetmek i¢in simiilasyonlar:
kullanirlar. Ayrica, hesalamali modeller daha kolay test edilebilen, hata ayiklanabilen ve
iyilestirilebilen ytriitiilebilir modellerdir. BT ve programlama becerilerine asinalik,
ogrencilerin yalnizca simiilasyonlar1 kullanmasini degil, ayn1 zamanda temel hesaplama
modelini degistirmesini ve kendi modellerini tasarlamasini ve uygulamasini ve bir
similasyon ¢alistirmasini da saglayabilir (Lee ve digerleri, 2011).

Scalable Game Design (Repenning ve digerleri, 2015), STEM'de hesaplamali modelleme
ve simiilasyona ulasmak ic¢in bir bilgisayar oyunu yapim projesinden baslamay1
savunmaktadir. Olgeklenebilir Oyun Tasarimi, Hesaplamali Diisiinme Modelleri (CTP)
araciligiyla oyun tasarimi ve uygulamasindan simiilasyon ve modellemeye kadar
becerilerin transferini tesvik etmek i¢in oyun tasariminin motivasyonel yonleri lizerine
kuruludur. CTP, bilgisayar oyunlari yapiminda edinilen ve daha sonra STEM
simiilasyonlarinin olusturulmasina aktarilan tasarim kaliplaridir.

CT becerilerinin gelistirilmesinde 6gretmenlerin roli ¢ok 6nemlidir. Yinelemeli bir
tasarim siireci CT'nin ¢ok 6nemli bir yonii oldugundan, gézden gecirmenin ve hatalar
lizerinde ¢alismanin 6nemi, ayrica 6gretmenlerin kendi CT siireglerini ve hatalarini tiim
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sinifin 6niinde modellemelerinin 6nemli oldugu vurgulanmistir (Kong & Abelson, 2019).
Ogretmenler, isbirlik¢i bir 6grenme ortami yaratmada ve 6grencilerin 6grenmesini
saglamada onemli bir rol oynamaktadir.

Ogrenme alaninin diizenlenmesi perspektifinden, 6grenciler iiretim ve arastirma
stireclerine aktif olarak katilirlar. Birlikte calismalari gerekir, ancak bagimsiz olarak
ogrenebilecekleri 6nemli bir alan da vardir - bunun i¢in gelistirme boélgesi yardimci olur.
Ayrica, 6gretmen siire¢ boyunca 6grencilere rehberlik ederken, 6gretmen ve 6grenciler
arasindaki etkilesim 6grenmenin énemli bir pargasidir. Bu etkilesim, 6grencilere gruplar
halinde bagimsiz olarak ¢alismalar1 i¢in zaman ve alan saglamak icin araliklarla
duzenlenebilir.

Bu yaklasimin uygulama érnegine buradan ulasabilirsiniz: Bilgi Islemsel Diisiinme -
Video

Sonug¢

Ozetlemek gerekirse, CT diinya capinda popiilerlik kazanmaktadir ve konu alanlar
arasinda entegre veya ayr1 bir bilgisayar konusunun parcasi olarak CT artik okul
miifredatina cesitli sekillerde yerlestirilmistir. Literatiir taramasindan, CT'nin birkag
saatlik kodlama yapmaktan ¢ok daha fazlasini icerdigi ve CT becerilerini 6gretmek icin
biitiinsel ¢ok disiplinli bir yaklasima ihtiya¢ oldugu aciktir. Daha da 6nemlisi, gocuklara
ilgi yaratma firsatlari saglayacak, cocuklari erken yaslardan baslayarak yasa uygun oyun
yontemleriyle CT becerilerini gelistirmeye maruz birakacak bir yaklasimin se¢ilmesinin
uygun oldugu kabul edilmektedir. Degerlendirme stratejilerinin temel yonleri ve yeterli
ogretmen mesleki gelisimi géz 6niinde bulundurularak egitimde CT entegrasyonuna
yonelik biitlinsel bir yaklasim gelistirmeye ihtiya¢ vardir.
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2.1.5 Robotik
Giris

Insanlar hareketi cezbedici bulurlar ve aslinda o zamandan beri cansizlarin
canlandirilmasindan her zaman etkilenmislerdir. Ozellikle ¢ocuklar, i¢csel zevk iizerine
insa ederek herhangi bir nesneyi harekete gecirme olanaginin tadini ¢ikarirlar. Nesneler
tizerinde kontrol, denge ve belirli bir amacin gerceklestirilmesi, oyuncaklarin uzun
yillardir basarisini saglayan unsurlardir. Son elli yildir bilgisayarlar, bir¢ok durumda
cekici durumlar ve anlatilarla iliskili (6rnegin, Super Mario Bros video oyunu) sanal
kontrolli nesneler yaratmamiza olanak saglamistir. Cocuklar, bir bilgisayar programi
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tarafindan canlandirildiginda hayata gecirilen nesneler yaratan fiziksel eserleri kontrol
etmeye basladiklarinda biiytik bir adim atilmistir. Bu somut programlanabilir nesneler
cansiz ve canli arasindaki sinirda durur ve boylece diinyayla iliskimize yeni bir bakis agisi
getirir. "Cocuklar karmasik davraniglarin kurallarin karmasik bir diinyayla
etkilesiminden ortaya ¢ikabileceginin farkindalar, ancak ayni zamanda evcil hayvan gibi
davranan bir makinenin var olusu meraklarini celbediyor.” (Martin, Mikhak, Resnick,
Silverman ve Berg, 2000, s.1).

40 yildan fazla bir siiredir, bir¢ok egitim teorisyeni (6rnegin, Papert, 1980), robotik
tabanl etkinliklerin smif 6gretimini gelistirmek ve 6grenme Kkalitesini artirmak igin
onemli bir potansiyele sahip oldugunu iddia etmektedir. Egitim robotigi su anda, belirli
bir sorunu ya da bir pargasini ¢6zmek amaciyla bir robotu programlamak i¢in gerekli kod
dizilerini uygulayan, sistematik gorevlerde 6grencileri dahil eden aktiviteler araciligiyla
Bilgi Islemsel Diisiinmeyi erken c¢ocukluk egitiminde tamitmak icin giiclii bir strateji
olarak goriilmektedir (Chalmers, 2019) Ayrica, egitici robotik, 6grencilere bir tiir yap1 ve
mantik iceren belirli dilleri kullanarak robotlar olusturma ve programlama konusunda
ilham veren, 6gretme ve 6grenmeye yonelik pedagojik bir yaklasim olusturur. Papert
(1991) yapilandirmaci ilkeler, Wing (2006) tarafindan onerilen ve bazi gercevelerde
(6rnegin, Angeli, Voogt, Fluck, Webb, Cox, Malyn-Smith & Zagami, 2016; Atmatzidou &
Demetriadis, 2016) belirgin olan bilgi islemsel diisiinmenin temel kaliplar ile birlikte
robotik tabanli 6grenme etkinlikleri i¢in saglam bir gerekce saglar.

Programlanabilir nesnelerin mevcut evreni goz 6niine alindiginda, robotik terimi, somut
programlama alaninda biraz smirli bir kapsam gostermektedir. Bu nedenle,
Programlanabilir Somut Nesnelerin (PTO) tanimi, bu béliimde, hareketli robotlari,
dronelar1 ve mikro denetleyicilere dayali prototipleme platformlarini iceren daha genis
bir kapsamda kullanilmaktadir.

Faydalari

Bir PTO programlama, soyutlama, ayristirma, oriintii tanima, mantiksal diistinme ve hata
ayiklama gibi kavramlari kullanan stiregleri kapsar ve boylece bilissel gelisim i¢in birgok
firsat sunar (Atmatzidou ve Demetriadis, 2016; Chalmers ve Nason, 2017). Ek olarak, PTO
tabanli hesaplama aktivitelerinden ortaya ¢ikan basar1 ve sonuglar, problem ¢6zme
stratejileri, bulussal yontemler ve problem tanimlama ve ayristirma, algoritmalarin
tasarimi veya kombinasyonu, programlarin test edilmesi ve hatalarinin ayiklanmasi ve
programlarin degerlendirilmesini ve problem ¢ézme stirecinin tamamini iceren bulussal
yontemler ve prosediirlerle baglantilidir.

Yapilandirmaci bir bakis agisiyla, egitimde PTO kullanimi, 6grenenlerin kendi 6zel ve
somut hedeflerine gore 6grenme yoriingelerini tanimlamalar: i¢in kosullar saglar ve
boylece 6nemli 6grenme firsatlar1 yaratir. O§renmenin kalitesi, etkinliklerin dogasindan
ve kullandiklar1 yapilandirma kaynaklarindan - 6gretmen, akranlar ve mevcut eserlerden
gelir.
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Ogretmenler olarak, PTO'ya kavramlari eyleme gegirme olanaklari sunmalar1 anlaminda
ogrenme nesnelerinde doniistiirebilecegimiz kaynaklar olarak bakmaliyiz. Insan
matematik kiltiriiniin merkezinde yer alan orantililik kavramini ve genellikle giinlik
hayattan alinan durumlarda okulda 6rneklendirilme seklini hayal edelim. Robotik ve
genel olarak PTO, 6grencilerin kontrol edebilecegi ve somut durumlara uyum saglamak
icin orantisiz modelleri test edebilecegi somut nesnelerin davranisindaki etkilerinin
gozlemlenmesi, kaydedilmesi ve analizi yoluyla orantili diislinmenin dogasini anlama
imkani sunar. Bunu bir bilgisayar ekraninin sinirh alani disinda yaparken, 6grencilerin
odak noktasi, somut robotlarda somutlasan karmasik fikirlere yonlendirilebilir. Cesitli
disiplinlerde, programlama robotlari, 6rnegin proje tabanh 6grenme ve problem tabanh
O0grenmenin uygulandigl 6grenme senaryolar1 seklini alan pedagojik yaklasimlarda
kullanilabilir. Ek olarak, robotik, teknolojinin kendisinin daha derin bir sekilde
ogrenilmesini saglar.

Zorluklar ve Engeller

Literatiirde robotik tabanh 6grenme etkinliklerinin gelistirilmesinin 6nemine deginilse
de, raporlarin ¢ogu 6grencilere odaklanmaktadir. Ogretmen yeterliklerine odaklanan
veya robotigin sinif etkinliklerine nasil entegre edildiginin analizine yonelik ¢alismalar
literatiirde hala eksiktir (Seddighin & Sullivan, 2013; Geist, 2016). Bu, 6gretmenleri
robotikten yararlanmak icin nasil egiteceklerinin iyi kurulmadigi anlamina gelir.
Ogretmenlerin uyguladigi deneyime dayali ilkeler en yaygin olanlaridir ve 6gretmen
yetistirme girisimlerinde buna deger verilmelidir. Ancak robotiklerin egitimde uygun ve
verimli kullanimi i¢in etkili 68retmen egitimi ve destegine ihtiya¢ vardir (Bers, 2020). Bu,
o0gretmenlerin pedagojik uygulamalarinda bu robot teknolojisinin kullaniminda 6z
yeterliklerini ve giivenlerini gelistirmek icin ¢ok onemli olan destekleyici yardimlarin
saglanmasi ihtiyacini ortaya koymaktadir.

Literatiir, karmasik programlama dilleriyle ugrasmanin olasi zorluklarini asmak i¢in hem
ilkogretimde hem de ortadgretimde blok tabanh programlama ortamlarinin ve robotik
kullaniminin dikkate alinmasinin 6énemini vurgulamaktadir. Ancak 6gretmen yetistirme
programlarinda robotik kullaniminin 6gretimde etkin ve strdiiriilebilir hale getirilmesi
icin bilingli hareket edilmesi gerekmektedir.

Ogretmenin, belirli durumlarda ve belirli amagclarla avantajli olarak PTO kullanimin
anlamasi ¢ok 6nemlidir. Robotik genel alaninda 6gretmen, pedagojik potansiyele sahip
farkli tiirde programlanabilir eserler kullanmay1 diisiinebilir.  Programlanabilir
nesnelerle ugrasirken kavramsal zorluklarin seviyesinin sadece kullanilacak PTO tipine
degil, ayn1 zamanda 6g8rencilerin karsilastigi baglam ve zorluklara da bagh oldugu
belirtilmelidir.
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Uygulama

Robotigin pedagojik degeri oldugu kabul edilmektedir. PTO'larin ¢ogu, bir¢cok disiplin
alaninda becerilerin kazanilmasina ve karmasik kavramlarin insasina hizmet eden
arabuluculuk eserlerini olusturur. Ancak, 6gretmenlerin robotik ile seceneklerini ve
egitim uygulamalarini destekleyen bazi ilkeleri anlamalar1 6nemlidir:

llke 1: Ogretmenin acik pedagojik hedefleri olmaldir. Ozel égrenme hedeflerinin
belirlenmesi, ortamin tanimina ve 6gretmenin robotik tabanli 6grenme senaryosunu
uygulamak icin sagladig1 kaynaklara rehberlik etmesi agisindan ¢ok 6nemlidir. Belirli bir
PTO tiirtiniin se¢imi, 68retmenin 6ne siirdiigi temel hedeflere gore yapilmahdir.

Ilke 2: Esnek aktivite icin robotik tabanh 6grenme senaryolari tasarlanmalidir. Ogretmen,
robotik kullanimini hem durumlari ve sorunlari arastirmak ve kesfetmek hem de robotik
alani disinda yaratilan ve gelistirilen kavram ve stiregleri sunmak ve gostermek icin bir
yol olarak anlamalidir (6rnegin, basitlestiren ve gercek diinya durumlarinin
arastirilmasina izin veren matematiksel modeller).

Ilke 3: Robotigin 6grenme etkinliklerine dahil edilmesi pedagojik olarak uygun olmal ve
ogrenme senaryosuna deger katmanin bir yolunu olusturmalidir. inovasyon, 6grencilerin
aktivitelerinde pedagojik deger yaratmak olarak anlasilirsa, 6grenme senaryosunda
(belirli bir PTO sec¢imi yoluyla) robotigin varligi, neden ve neye ihtiya¢ duyuldugunu
gosteren net bir gerekceye dayanmalidir.

Ilke 4: Robotik tabanl etkinliklerde kullanilacak belirli bir PTO'nun secimi icin 6gretmen,
olanaklar1 ve kisitlamalar1 hakkinda ayrintihi bir arastirma yapmalidir. Ogrenme
senaryosunun oldukca basit robotik veya tam tersine olduk¢a karmasik robotik
fonksiyonlar istemesi s6z konusu olabilir. Bu nedenle, 6gretmen farkli olasi seceneklerin
ve 0grencilerin etkinlikleriyle ilgili olasiliklarin farkinda olmahdir.

Ogretmenin amaglarina ve 6grenme senaryosunun dogasina gore, 6gretmenin bilmesi
gereken cesitli olasiliklar vardir. Piedade, Dorotea, Sampaio ve Pedro (2019), PTO'da
kullanilacak 26 blok tabanli ve gorsel programlama uygulamasinin temel 6zelliklerinin
oldukea eksiksiz bir ¢apraz analizini sunmaktadir. Robotigin donanim boyutuyla ilgili
olarak, Pedro, Matos, Piedade ve Dorotea (2019), 6grenme senaryosu etkinliklerinin
karmasiklik diizeyine ve amacina gére mevcut olasiliklarin araligini géostermektedir.
Ornegin, temel diizeyde (¢ok kiiciik cocuklar i¢in yeterli), PTO tipik olarak, sensorler
olmadan veya ¢ok sinirli sensor cesitliligi ile, 6nceden tanimlanmis islevlerin baskinligi
ve cevreyle etkilesimde azaltilmis 6zerklik ile sabit bir fiziksel yap1 ve azaltilmis
esneklik gosterir. Bir ara performans standardinda, robotik tabanl faaliyetler,
modiiler, degistirilebilir fiziksel yapiya ve daha fazla esneklige ve kisisellestirmeye,
sensor cesitliligine ve nesneler arasinda etkilesim olasiligina ve gevre ile etkilesimde
belirli bir derecede
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ozerklige sahip olan PTO'lar1 sensorlerin ¢oklu kullanimi yoluyla kullanir.

lleri diizeyde, prototiplenmis PTO'lar, biiyiik 6lciide esnek ve dzellestirilebilir bir fiziksel
yaplya sahip mikro-denetleyicilere ve mikroislemcilere dayalidir; bu, ¢ok ¢esitli sensorler
ve cevre ile etkilesimde biiyiik bir otonomi ile kendi aralarinda harici malzemelerin
entegrasyonunu saglar.

Bu yaklasimin uygulama 6rnegine buradan ulasabilirsiniz: Robotik - Video

Sonug¢

Robotik temelli 6grenme, hem ilkogretim hem de ortadgretim siniflarinda ve 6gretmen
egitiminde 6grenme senaryolar: tasarlanirken dikkate alinmasi gereken bir stratejidir.
Ancak 6gretmenin, etkinliklerde PTO'nun roliinii ve 6grenme hedeflerine gore cihazin
imkan verdigi serbestlik derecesini tanimlamak i¢in ilkeleri benimsemesi gerektigini
belirtmek 6nemlidir. PTO'larin secim olanaklari, 6gretmene belirli pedagojik amaclar ve
yas diizeyi icin dogru kaynaklara sahip olma kosullar1 sunar.

Baz1 yazarlar temkinli olsalar bile (6rnegin Benitti, 2012), egitimin bazi alanlarinda
(6rnegin matematik, fen) egitici robotiklerin etkinligini destekleyen ve 0grenme
senaryosu kavrami gibi saglam pedagojik onerilerle cercevelenen deneysel kanitlar
vardir. Ancak robotik temelli 68renme senaryolarinin uygulanmasinin basarisinin biiytik
olciide ogretmenlerin hazirhklarina ve pedagojik duyarhiliklarina bagh oldugu
vurgulanmalidir.

Temelde 6gretmenin ikili bir hareket yapmasi yer alir - tasarlanacak 6grenme
senaryosunun hedeflerini ve ulasilacak 6grenme hedeflerini getiren bir hareketle birlikte
nesnenin kendisinden baslayarak belirli bir PTO'nun olanaklarini kesfetmek. Yararlar ve
zorluklar arasindaki denge, PTO teknolojisinin kendisinden degil, 6grencilerin 6nerilen
o6grenme senaryosu ve ilgili kaynaklara katilim derecesinden gelir.
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2.2. Egitim ve Ogretimde Oyun Kullanimi
Giris

Egitimin gelenek geregi oyun dis1 bir baglam oldugu 6ne strtilebilir. Caglar boyunca oyun
oynamak bir¢ok kisi tarafindan 6grenmenin tersi olarak goriilmiistiir. Bir zamanlar sinif
ve oyun alani vardi. Oyun oynamak ayni zamanda daha kii¢lik ¢ocuklar1 tanimlayan bir
seydi. Yaslandik¢a, zaman daha ciddi ugrasilara adanir. Bununla birlikte, iyi egitimciler,
ornegin zorlu gorev, kurallar ve hedefler gibi unsurlar1 kullanarak, 6grenme amaciyla
ogrencilerin aktif katilimini desteklemek icin uzun yillardir oyunlastirmaya benzeyen
ogretim stratejilerini kullaniyorlar (Rieber 1996; Rivera & Garden, 2021). Gercekten de
oyunlastirma, var olan ve o&gretmenlerin bir siiredir “oyunlastirma” terimini
kullanmadig bir seydir.

Zaman degisti ve oyun simif diinyasina girdi. Bu, tam olarak mevcut oyunlar1 entegre
ettigimiz anlamina gelmez. Oyunlastirma, oyun 6gelerinin ve oyun tasarim tekniklerinin
oyun dis1 baglamlarda, bu durumda egitimde kasith olarak kullanilmasi olarak
tanimlanabilir.

Oyunlar puanlar ve rekabet unsuru gibi tipik bilesenlere sahiptir. Bircok oyunda ayrica
kurallar, hedefler ve zorluklar bulursunuz ve bazen bir sonraki seviyeye gecebilirsiniz.
Oyunda basarili olursamz édiiller, tesvikler ya da etiketler alirsiniz. Insan etkilesimi,
oyunun bir diger 6nemli 6zelligidir: etkilesim, hem birbirine bagimli hem de rekabetgi
eylemleri icerebilir ve teknoloji tarafindan yonlendirilebilir. Geri bildirim bigimindeki
degerlendirme, oyunlarin 6nemli bir bilesenidir ve biiyiik 6l¢ciide basar1 diizeylerinin
anlasilmasiyla yonlendirilir (Bedwell ve digerleri, 2012). Tim bu 6geler, 6grenmeyi
oyunlastirmak icin 6grenme senaryolarina entegre edilebilir.

Analog etkinliklere oyunlastirma eklenebilir, ancak dijital platformlar, bir 6grenme
etkinligini zengin bir oyunlastirilmis deneyime dontistirmek icin ek ozellikler ve
secenekler sunar.

Faydalari

Oyunlarin ve oyunlastirmanin, 6zerklik, iliski ve yeterlilik i¢in firsatlar saglayarak ilgi
dizeyi, entelektiiel yogunluk ve igsel motivasyon gibi 6grenci deneyiminin cesitli
yonlerini olumlu yonde etkileyebilecegine dair kanitlar vardir (Rivera & Garden, 2021).

Egitimde oyunlastirma hakkinda yazan tiim yazarlarin bahsettigi en 6nemli fayda,
ogrencilerin katilimini arttirmasidir. Oyunlastirma ilkelerinin uygulanmasi, 6grenmeye
yonelik tutumu iyilestirebilir. Ogrenme, ciddi bir faaliyet yerine eglenceli bir faaliyet
haline gelirse, 6grenciler 6grenme siirecini ne kadar zor bulurlarsa bulsunlar zihinlerini
ise koyacaktir. Bu tutumun arkasindaki sir, 68rencilerin oyunlastirilmis bir 6grenme
ortaminda aldiklar1 korkunun tamamen olmamasidir. (Oyunlastirmanin sinifa
getirebilecegi en 6nemli faydalar, 2018)
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Oyunlastirilmis 6grenme hem i¢sel hem de dissal motivasyon saglar. Ogrenciler, etkinlige
katilarak ve eglenceli bir sekilde 6grenerek kisisel doyum elde edeceklerdir. Dissal
motivasyon, baskalar: tarafindan taninmaktan gelir. Oyunlastirilmis bir ortamda, puan
kazanmak veya bir lst seviyeye gecmekle gelecektir. Lider kurullar1 ayrica sosyal
taninma saglayabilir.

Geleneksel egitimde ogrencilerin belirli bir diizeye ulasip ulasmadigini ve ne zaman
devam edilmesi gerektigini tahmin eden oOgretmendir. Oyunlastirilmis O6grenme,
kisisellestirilmis 6grenme ve herkese uyan tek bir yaklasimdan uzaklasmak i¢in firsatlar
sunar. Aninda ve bireysel geri bildirim, 6grencilerin kendi ritimlerini takip etmelerini
saglar ve 6gretmene degerli bilgiler saglar.

Zorluklar ve Engeller

Oyunlastirmanin tehlikesi, sinir bozucu hale gelecek sekilde asir1 kullanilmasidir.
Oyunlastirmayr uygulama sekli Ogrenenlerin profiline uygun olmaldir. Bazen
oyunlastirma, 6zellikle daha yasli 6grencilerle, patronluk taslayan olarak kabul edilir.
Oyunlar ve testler ¢ok basit ve tekrarlayici ya da ¢ok fazla zorlama olabilir.

Siklikla yapilan bir diger elestiri ise oyunlastirmanin 6grenmeyi daha ytizeysel hale
getirmesi ve bu sekilde bir ama¢ haline gelmesidir. Sinavlar, derin 6grenme yerine
ezberlemeye odaklanir.

Her sey bir denge meselesidir ve 6grencilerin katilimi, 6grenmenin kalitesi ile el ele
gitmelidir.

Uygulama

Oyunlastirma unsurlari, senaryonun tiim asamalarinda 6grenme ortami ve Kkisilerarasi
iligkilerle ilgili tiim konfigiirasyonlarda uygulanabilir.

Ogrenme alanlarinin arkasindaki pedagojik fikirlere bakildiginda, 6gretmenin 6grenme
stirecini nasll izledigine iligkin farkli secenekleri gosteren 3 asamamiz vardir.

Etkilesim alaninda 6gretmen, 6grenme senaryosunun farkli adimlarini yonlendirir ve
izler. Ogretmen &grencilerle etkilesim kurarken 6grencilerden geri bildirim almak icin
oyunlastirma tekniklerini uygulayabilir. Glinlimiizde 68rencilerin anketlere katilmak icin
kendi cihazlarinmi kullanabilecekleri ve ayni zamanda oyunlastirma 6g8esi iceren sinavlara
katilabilecekleri bir¢cok uygulama var. Etkilesim alaninda 68retmenin roli esas olarak
sinav ustasidir ve 6grenciler katilimcilardir.

Is Birligi alaninda 6grenciler gruplar halinde calisir ve égretmen yan taraftadir.
Oyunlastirma unsurlari, grup calismasi icin 6nemli bir motive edici olabilir.

Gelistirme alaninda 6grenciler, 6gretmenin dogrudan denetimi olmaksizin bagimsiz
olarak ¢alisirlar. Kendi zamanlarinda sinavlara girebilirler ve birgok dijital sinavin
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sagladig1 bir lider panosu araciligiyla hala sosyal bir unsura sahip olabilirler. Bazi
uygulamalar, bir dnceki sinavin sonucunun 6grencinin girmesi gereken bir sonraki
sinavin se¢imine otomatik olarak karar verdigi yerde 6grenmeyi kisisellestirme secenegi
sunar.

Kalan li¢ 6grenme alani, proje calismasinin ana asamalarina atifta bulunur.

Arastirma alaninda 6grenciler konuya asina olurlar. Kisa sinavlar, konuyla ilgili 6n
bilgileri belirlemenin ve 6grencinin ilgisini artirmanin bir yolu olarak kullanilabilir. Daha
da 6nemlisi, gorevin itici sorusuyla birlikte gelen meydan okuma unsurudur. Ogrencilerin
nihai hedefe ulasmak icin stratejiler gelistirmesi gerekir ve bu cok gii¢lii bir oyunlastirma
unsurudur.

Uretim alaninda égrenciler arastirmadan sonra bir iiriin olusturarak égrendiklerini
sergilerler. Ogretmenler, gorev icin gereksinimler ekleyerek oyunlastirma ogeleri
ekleyebilir.

Sunum alani, projenin dongiisiini tamamlar. Nihai sonuglar paylasilir ve akran geri
bildirimine acilir. Bir rekabet olmasa da en azindan bir oyunlastirma yolu olan kiyaslama
ve kiyaslama olacaktir. Ogretmenler de bu asamada tesvikler ekleyebilir.

Bu yaklasimin uygulama oOrnegini burada bulabilirsiniz Oyunlastirilmis Uzamsal
Ogrenme - Video

Sonuc

Oyunlastirmanin egitime uygulanmasinin 6grencinin katihmini artirmada ¢ok etkili
oldugu kanitlanmistir. Ogrenme aktiviteleri bir sekilde bagimhlik yapabilir ve 6grenciler
genellikle aktiviteyi baslatmak veya tekrar yapmak icin ek tesvike ihtiya¢ duymazlar.
Oyunlastirma ayrica farkhi pedagojik kavramlari kesfetme ve 6grenmeyi daha 6grenci
merkezli hale getirme firsatlar1 sunar.

Tehlike, oyunlastirmanin 68rencinin profiline uymamasi ve asir1 kullanilmasi olabilir.
Oyunlastirma tekniklerini uygulamanin amaci eglencenin o6tesine ge¢meli, ancak
o0grenmenin kalitesini artirmalidir.
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2.3 Dijital Hikaye Anlatimi
Giris

Dijital hikaye anlatimi (DST), bir hikaye anlaticisi, bir dinleyici ve bir sézlii hikaye
arasindaki karsilikli etkilerin ticlii ortakligl yoluyla bir hikaye anlatma sanati olan sozli
oyki anlatimindan gelir. Sosyal yasamla baglantilidir ve diizen, agiklama ve aydinlatma
temel insan ihtiyaci ile ilgilidir.

DST; oykii anlatimini, teknolojik araglarin (bilgisayar, video kamera, ses kaydedici gibi)
ve semiyotik kodlarin (gorsel, dilsel, grafiksel, isitsel) bir araya getirildigi yaratici bir
anlam olusturma stireci araciligiyla ses, metin ve multimedya icerigini harmanlayan bir
anlatiya kadar genisletir. Bir hikaye yaratmak, anlatmak veya yeniden anlatmak igin
birlestirilir (Lambert, 2010). Disiplinler aras1 gecisleri kolaylastiran bir yaklasim olarak
goriilebilir (Nufiez-Janes vd., 2017). Dijital hikaye tirtinleri, dijital medya prodiiksiyon
yazilimlar1 kullanilarak tretilen video/ses projeleridir. Projeler, resimler, anlatiml
seslendirmeler, arka plan miizigi, video klipler, metinler dahil olmak tizere ¢ok cesitli
varliklardan olusabilir. Dijital hikayeler genellikle kisadir ve dijital hikayelerde ele alinan
konular, kisisel hikayelerden tarihi olaylarin anlatilmasina, kisinin kendi toplulugundaki
hayati kesfetmesinden aradaki her seye kadar son derece ¢esitli olabilir. Ancak, genellikle
kisisel yonelim alir ve kisisel konulara odaklanir.

Stocchetti (2016, s. 26), dijital hikaye anlatiminin yalnizca baska araclarla hikayeler
sunmakla ilgili olmadigini, daha ¢ok anlamin yaratilma seklini degistirmek ve bu
anlamlara dayal iliskilerin dogasini degistirmekle ilgili oldugunu 6ne siirer. DST bash
basina bir iletisim bicimi haline gelir.
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Faydalari

DST, iletisimsel ve dijital yetkinlikleri tesvik eden ¢ok durumlu 6ykiilerin yaratilmasina
dayanan yenilik¢i bir anlati uygulamasidir. Dijital oyki anlatiminin pedagojik
kullanimlar1 popiilerlik kazanmaktadir: erken ¢ocukluk egitiminde (Yiiksel-Arslan ve
digerleri, 2016), ilkokulda (Nixon, 2013), orta 6gretimde (Yang & Wu, 2012) ve ylksek
ogretimde (Mirza), 2020; Villalustre & del Moral, 2014).

Sinifta dijital hikaye anlatiminin entegrasyonu, 6grencinin bilgiyi elestirel olarak yeniden
yapilandiran ve yansitici bir 6grenme ile mesgul oldugu 6grenci merkezli pedagojiye
yonelik yapilandirmaci egitime yonelik yaklasimla uyumludur. Ayni zamanda
Vygotski'nin kiiltiirel bir siire¢ olarak 6grenme fikriyle de uyumludur.

DST, dijital ¢agda iletisim kurmak icin gereken dijital kaynaklarin kullanimini (Robin,
2008) ve kendini sanatsal olarak ifade etme becerisini tesvik eder. Literatiir, DST'nin
motivasyonu artirabilecegini ve teknik ve teknik olmayan becerileri artiran hikayeler
yaratmaya dahil olan becerileri tesvik edebilecegini ileri siirmektedir.

Sosyo-yapilandirmaci yaklasim iginde, dijital 6ykt anlatiminin pedagojik uygulamalari
coklu olarak tanimlanmistir: bilgi edinme ve paylasma araci olarak (Ohler, 2008;
Lambert, 2010), soyut icerigi daha anlasilir hale getirmenin gii¢lii bir yolu olarak (Robin,
2008) ve miicadele eden 6grencileri motive etmek i¢in etkili bir 6gretim stratejisi olarak
(Sadik, 2008). Digerleri, 6grenmenin kimlik yansitma yoluyla pekistirilebilecegini
gostermistir (Nixon, 2013).

Temel olarak, DST'nin egitime basarili bir sekilde entegrasyonu, 6grencilerin akademik
icerik hakkindaki anlayislarini kimlikleriyle daha iyi iliskilendirebilecekleri okuryazarlik
ve ¢ok durumlu iletisim (Tanrikulu, 2020) acgisindan sinifa getirdigi firsatlarla iligkili
gorinmektedir. DST'nin egitici uygulamalari, 6grencilerin anlamalarin1 kolaylastirmak
icin kendi seslerini ve kisisel fikirlerini ifade etmelerini saglar. Kendi bakis agilarini
kullanmak o6grencilere bir sahiplenme duygusu verir c¢iinkii anlattiklar1 hikayeler
duygularini icerir ve bu nedenle kisisel ve anlamli bir sekilde ifade edilir (Lambert, 2010).

Zorluklar ve Engeller

Dijital hikaye anlatiminin 6grencilerin miifredatina fiilen asimilasyonu gergekten
karmasik olabilir. Bu tiir projeleri listlenmek i¢in gereken siire, 6gretmenlerin egitiminin
gerekliligi; miifredat hedefleri ile uyumun 6nemi; acik¢a ifade edilmis hedeflere ve
yapilara duyulan ihtiyag; 6grencilerin duygusal hassasiyetlerinin farkinda olmanin
onemi; dijital donanim ve yazilima erisimle ilgili sorunlar; ve bireysel dijital 6yki anlatimi
projelerini uygun sekilde degerlendirmenin zorluklari karsilasilan zorluklar arasindadir.
(Clarke ve Adam, 2010, 173).

Ayrica literatiir, DST'yi egitime entegre etmenin bir baska zorlugunun da gelisimsel
olarak uygun ve anlamh o6gretim teknolojisi araclarini bulmak oldugunu ileri
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sirmektedir. Bu 0zellikle erken cocukluk ve ilkokul 6gretmenleri icin zorlayicidir.
Ogretmenler, cocuklar i¢cin uygun yazilimi se¢gmek ve teknolojiyi sinifa entegre etmek icin
egitime ve zamana ihtiya¢ duyar. Daha da 6nemlisi, 6grencilerin teknolojiyi dikkatli
kullanmalarina ve hikayelerini net bir sekilde anlatmalarina yardimci olmak igin
ogretmenlerin sundugu rehberlige ve bilgelige ihtiyaclar1 vardir. Ohler'in (2016)
belirttigi gibi, 6nemli olan 6gretmenlerin 6grencilerinin yeteneklerinin, zamanlarinin ve
tiretkenliklerinin ileri diizey yoneticileri olmalaridir.

Ogrencileri anlamlandirmaya dahil ettiginden ve énemli duygusal ve bilissel islevleri
tetiklediginden, DST pedagojisini tanitmada 6gretmenin rolii daha da 6nemli hale gelir.
Etik ve mahremiyet konularina 6zel bir dikkat gosterilmelidir.

Uygulama

Ug genis hikaye tiirii ayirt edilebilir: kisisel hikayeler, bilgi veren hikayeler ve tarihi
olaylar1 yeniden anlatan hikayeler (Robin, 2008). DST pedagojisi, hikayeleri anlatmak
farkindalik getirdiginden, sosyal sorunlar1 kesfetmek ve 6grencileri egitimli, sagliklh
secimler yapma konusunda giiclendirmek i¢cin kullanilabilir. Garrety (2008) dijital
hikayeleri bes kategoride siniflandirir: geleneksel, 6grenme, proje tabanli, sosyal adalet
ve kiiltiirel ve yansitici uygulama olarak hikayeler.

Daha da 6nemlisi, dijital hikaye anlaticilarinin kendi i¢ goriilerine sahip olmalari, seslerini
bulmalari ve hikayelerini anlatmak icin bunu kullanmalari tesvik edilir. Kisisel yoniine ek
olarak, hikayenin gercek yapisinin planlanmasi vurgulanir. Bu, hikayenin anlamini
storyboard'lar kullanarak netlestirmeyi, miizik kullanimini diisiinmeyi icerir. Dijital bir
hikaye anlatimi projesinin zaman cizelgesinin ve senaryosunun haritasin1 ¢ikarmak
tesvik edilir (Lambert, 2010).

Samantha Morra, dijital hikaye gelistirme siirecini (Sekil 2) alti Ogrenme Alam
kavramiyla uyumlu bir siire¢ olarak tanimlar. Siireci soyle 6zetler:

“Once, tiim hikayeler bir fikirle baslar. Bu, bir dersin konusu, ders kitabindaki bir
boliim veya sinifta sorulan bir soru olabilir. Dijital hikayeler kurgu veya kurgu disi
olabilir. Baslangi¢ noktasi olarak, 6grencilerden bir 6neri yazmalari, bir paragraf
olusturmalari, bir zihin haritasi ¢izmeleri istenebilir. Bunun i¢in fikir alisverisi
alaninda beyin firtinas1 yapar ve fikir alisverisinde bulunurlar. Ardindan,
ogrencilerin Uzerine bir hikaye olusturacaklar: bir bilgi tabani1 olusturmak igin
konuyu kesfetmeleri ve 6grenmeleri gerekir. Bu siirecte, 6grenciler bir konuyu
derinlemesine arastirirken bilgiyi dogrulamayir o6grenirler. Bu asamada
organizasyon ¢ok dnemlidir. Zihin haritalama, ana hatlar, dizin kartlari, ¢cevrimici
not alma araclar1 yararlidir. Ogrenciler hikayelerini gelistirirler. Daha sonra
ogrenciler yazmaya calisirlar. Edebi kararlar devreye girer. Kisiye karar verirler,
kelimeleri secerler. Iyi hikayeler iyi bir senaryo ile baslar. Hikayeleme, ses ve
gorlintiileri anlamanin ilk adimidir. Goriintiiler, video ve ses hakkinda karar
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vermeye rehberlik edecek olan plan ya da projedir. Basit hikayelerde sadece
resimler / videolar ve senaryolar icin yer olacaktir. Daha gelismis olanlarda,
gecisler icin yer ve arka plan miizigi de yer alabilir. Ogrenciler hikaye taslagini bir
rehber olarak kullanirlar, goriintiiler, sesler ve videolar toplarlar ya da
olustururlar. Sectikleri her sey dijital hikayelerini etkileyecek ve tonunu
belirleyecektir. Gorsel hiyerarsi, ton ve illiistrasyon gibi kavramlari tanitir. Bu ayni
zamanda Telif Hakki, Adil Kullanim ve Creative Commons hakkinda konusmak i¢in
harika bir zamandir. Ogrenciler bu zamani, senaryolarini kaydetmek icin
kullanmalidir. Bir sonraki asama, hepsini bir araya getirmektir. Sihrin
gerceklestigi yer burasidir - 6grenciler, hikaye taslaklarinda ince ayar yapilmasi
gerekip gerekmedigini ve basyapitlarini olusturmak icin yeterli "malzeme" olup
olmadigin1 kesfederler. Son iki adim ise paylasmak ve degerlendirmektir.
Cevrimi¢i paylasim, artik kiltliiriimilize derinden yerlesmistir. Diger insanlarin
calismalarini gorebilecegini bilmek, 6grencilerin yapabilecekleri en iyi isi yapma
motivasyonunu artirir. Son olarak, 6grencilere kendi ¢alismalar: tizerinde nasil
disinecekleri ve baskalarina hem yapici hem de degerli geribildirimde
bulunmalar1 6gretilmelidir. Bloglar, wikiler tartisma panolar1 ve 6grenci yanit
sistemleri veya yoklama araglarinin tiimii bu asamada 6grencilere yardimci olmak
icin kullanilabilir.”

Adim bir:
Bir fikir 6ne
l s(rlin, bir \
i teklif yazin s
Adim sekiz: Adim iki:
Geri bildirim ve degerlendirme Arastir / kesfet / 6gren
’ Dijital \
Adim yedi: Oka Adim Ug:
paylas Senaryo yazin
anlatma
‘ sureci "
Adim alti: Adim dort:
Bir araya getir Storyboard / planlama
YN Adim bes: =
Gorseller olustur
Duysal veriler olustur m
Video olugtur

Sekil 2. Dijital Oykii Anlatmanin Sekiz Adim1 (Samantha Morra, kaynak: Dijital Oykii Anlatmanin Sekiz
Adimi - Ogrenme Déniisiimii ~ yazari Samantha Morra)

DST projelerinin degerlendirilmesi ile ilgili olarak, standart rubrikler yaygin olarak
kullanilmaktadir. Ohler (2008), 6gretmenler tarafindan degerlendirilebilecek belirli
eserlerin yani sira bir rehber sunan dokuz diisiince 6nermistir: net hedefler belirlemek;
ogrencilerin diizenli bir anlati sunma becerisi; 06grencilerin planlamasini
degerlendirmek; icerigin sunumu. Bircok DST 6devi grup calismasini icerdiginden,
paylasilan sorumluluklarin degerlendirilmesi ve kaynaklarin etkin kullanimi igin
yontemlerin belirlenmesi hayati 6nem tasir. Zaman cizelgesi ve senaryo, iyi grup eserleri
olabilir. Videolar1 gostermek icin sinifta zaman ayirmak, videolarin akran incelemesini
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desteklemek icin yararhdir. Ohler ayrica bir tiir 6z degerlendirmeyi dahil etme ihtiyacinin
da altin ¢iziyor.

Bu yaklasimin uygulama 6rnegini burada bulabilirsiniz: Dijital Hikaye Anlatimi - Video

Sonug¢

DST, aktif 6grenme pedagojisi ilkelerinin bircoguyla kesisir. Ogrencilerin ilgisini cekmek
ve 0grencileri akranlari tarafindan tiretilen calismalarin aktif icerik treticileri ve sorumlu
gozden gecirenleri olmaya davet etmek icin giiclii bir aractir. Ogrenciler, daha aktif bir
sekilde yeni medyanin yaratict bir kesfine dahil olurlar ve bu, elestirel medya
okuryazarliginin gelistirilmesinin ¢ok 6nemli bir yoniinii temsil eder. Daha da 6nemlisi,
DST, ogrencilere yeni medya eserlerini yaratmay: ve elestirel olarak degerlendirmeyi
ogreten giiclii bir kendini ifade etme bigimi olabilir.
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2.4 Hibrit Ogrenme Ortamlarinda Yenilik¢i Yaklasimlar

Ters-Yiiz Edilmis Ogrenme Yaklasimi
Giris

Ters yiiz edilmis sinif, okullarda ve tiniversitelerde hizla biiyiliyen bir olgudur. Kavrami
tanimlamak icin bir dizi terim kullanilmistir: 'ters sinif', 'sinif ¢evirme'. Ters yiiz sinifla
ilgili calismalarin ¢ogu yiiksek6gretim ortamlarinda gergeklestirilmistir ve
Ogretmenlerin ters yiiz 6grenmeyi siniflarinda nasil uyguladiklarinin agiklamalar: veya
daha geleneksel yaklasimlarla karsilastirildiginda bu yontemi kullanmanin etkisine
iliskin calismalardir (6rn. Herreid & Schiller, 2013). Ancak, ilk ve orta 6gretime odaklanan
calismalar azdir.

Bir tanim arayisi icinde, Bishop ve Verleger (2013) ters ytiz sinif olgusunu dijital teknoloji
ve acgik erisime ve Lage, Platt ve Treglia (2000) tarafindan yapilan bir ¢calismaya ve onlarin
"ters cevrilmis smnif" terimine kadar takip eder. "geleneksel olarak sinif icinde
gerceklesen olaylarin artik sinifin disinda gerceklesmesi ve bunun tersi" anlamina
gelirler (Lage vd. 2000, s. 32). Bundan yola ¢ikarak, Bishop ve Verleger (2013) ters ytiz
sinifin tanimim “iki boélimden olusan bir egitim teknigi olarak ele alir: sinif icinde
etkilesimli grup 6grenme etkinlikleri ve sinif disinda dogrudan bilgisayar tabanl bireysel
ogretim” (s. 4). Bu nedenle, Bishop ve Verleger (2013) dijital teknolojinin sinif disindaki
ogretim etkinliklerinde kullanimini vurgulamaktadir. Oncelikle, Tersyiiz Edilmis
Ogrenme Yaklasimi (Flipped Classroom Approach-FCA), daha aktif ve isbirlik¢i bir
O0grenme icin ders saatlerini kullanarak, ogrencilere belirli bir konunun temel
kavramlarini ev 6devlerinin bir pargasi olarak 6gretmek i¢in okuldaki geleneksel dersleri
videolu derslere dontistiirmeye imkan verir (Abeysekera & Dawson, 2015; Tucker, 2012).
Diger faydalar ve zorluklar g6z 6niinde bulundurulur.

Faydalari

Pek ¢ok teorisyen, derse dayali 6grenmenin geleneksel modelinin ¢agdas 6grenci i¢in
giderek daha cekici gelmeye basladigina ve ogrencilerin katilimini saglamak icin
pedagojide paradigmatik bir degisime ihtiyac olduguna inanmaktadir. FCA,
o0gretmenlerin cevrimici 6gretimle kendi yerlerini degistirmelerini savunan siniftaki
ogrencilerle etkilesimi artirmak icin evde video derslerinden yararlanmalarina olanak
tanir. Smifi ters yliz etmek, 6grencinin 6grenmesini desteklemek i¢in daha fazla zamanin
serbest birakildig1 "harmanlanmis” sinif olarak bilinen ¢evrimici ve yiiz yiize 68retimin
ideal bir birlesimi olabilir (Fulton, 2012; Springen, 2013). Ogretmen-6grenci etkilesimi
disinda, 6grenciler icerikten 0diin vermeden problem ¢6zme becerilerini, takim
calismasini, yaraticiligini ve yenilik¢iligini gelistirerek (Bergmann ve Sams, 2012)
birbirleriyle etkilesime girerler. Sonu¢ olarak, FCA, 6gretmen dersin bir boliimiini
atladikca FCA 6grenci aktiviteleri icin daha fazla zaman tanidigindan, 6grencilerin sinifta
daha aktif bir rol almak icin daha hazirlikli gelen aktif 6grenciler olarak gelisimini

47



kolaylastirir. FCA icinde, miifredat icerigiyle ilgili olarak daha nitelikli etkinlikler ve
etkilesim elde etmek 6nemli hale gelir. Daha da 6nemlisi, 68renciler ders sirasinda
diistinme ve soru sorma firsat1 bulurlar.

Devamsizlik ve 6dev tamamlama (Alvarez, 2011) FCA ile ilgili ek sorunlardir. Ogretmen
veya Ogrenciler sinifin geri kalanina ayak uyduramadiginda, sinif artik ilerlemenin
gerisinde kalmaz. Ayrica, bir FCA ortaminda, farkli 6grenme stillerinin yani sira
farklilagtirilmis 6gretim icin ¢ok sayida firsat vardir.

Ayrica, yaklasim ders kitabi tabanl bir uygulamadan 6grencilerin dijital kaynaklar
kullandig1 bir o6grenme ortamina gecisi mimkiin kildigindan FCA, teknolojinin
kullanimiyla ilgili olarak oyunun kurallarin1 degistiren bir faktor olabilir (Hulten &
Larsson, 2018).

Zorluklar ve Engeller

En 6nemli zorluklardan biri, okul disinda teknolojiye sinirli erisimdir ve bu da verilen
videolar1 izlemeyi zorlastirir. Ayrica, Herreid ve Schiller'in (2013) arastirmasi,
ogrencilerin derse iyi hazirlanmis olarak gelmekte ve dersten once yeni icerige asina
olmakta direnebileceklerini dogrulamaktadir. Son olarak, video olusturmak, 6gretmen
adina daha yogun emek gerektiren zaman alic1 bir istir.

Ogrencilerin ters yiiz o6grenmeyi kullanmalarimi daha da kolaylastirmak igin,
ogretmenlere baslangicta 6grencilere ters yiz edilmis siniflarin amaclarini1 ve dogasini
acik bir sekilde agiklamalari, ne yapmalar gerektigini, bunlarin neden gerekli oldugunu
ve bunlar nasil etkili ve verimli bir sekilde tamamlayabileceklerini anlamalarina
yardimci olmalari dnerilir. Ayrica, ters yiz edilmis sinifin farkli asamalarinda daha fazla
iskele (6rnegin, hatirlatmalar, istisareler, veli destegi vb.) gereklidir. Zaman zaman
hatirlatmalar, distk 6z disipline sahip veya zayif zaman y6netimi becerilerine sahip
ogrencilerin smif o6ncesi kendi kendine 6grenmeyi tamamlamay1 hatirlamalarina
yardimci olabilir.

Son arastirmalar, 6rnegin, materyalleri cevrimici olarak veya canli akish derslerde
kullanilabilir hale getirmenin, 6rnegin iyi bir 6grenme deneyimini garanti etmedigini
gostermektedir (Strelan ve digerleri, 2020). Daha da 6nemlisi, 6gretmenlerin kendileri
ogrenci deneyimine "deger katar". Tim dongli boyunca o6grencilerle etkilesim ¢ok
onemlidir. Diizenlemenin o6grenciler icin basarili bir aktivitenin anahtar1 oldugu
(Bergmann ve Sams, 2012) ters yiiz edilmis siniflar icin, ¢cevirme eylemi hem icerigin
tasarimi hem de hem ¢evrimi¢i hem de sinifta 6grenci etkinlikleri tizerinde ek ¢alisma ve
diisiince gerektirir ve bu nedenle O6gretmenleri motive eder. Ters yiiz modelin
uygulanmasinda 6nemli bir rol oynar (Strelan ve digerleri, 2020).
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Uygulama

FCA'nin c¢evrimici videolarla es anlamli olmadigini anlamak 6nemlidir, 6énemli olan
O0gretmen ve 68rencilerin yuz yiize oldugu zamanlarda yapilan etkilesimli etkinliklerdir.
Bu yaklasim 6gretmen yerine video kullanma anlamina gelmemektedir. Ogrenciler i¢cin
sistemsiz calismaz. Tim ders siiresini bilgisayar basinda geciren 6grenciler demek
degildir. Tek basina okuyan bir 6grenci degildir.

FCA'nin dort farkli unsuru vardir. Ogretmenlerin bu yaklasimi gerceklestirebilmeleri icin
bu dort unsuru dikkate almalari gerektigi ifade edilmektedir (FLN 2014). ingilizce
karsiligt “Flip” olan bu yaklasimin o6zellikleri, ilk harflerden yola c¢ikilarak soyle
aciklanmaktadir:

* F - (“Esnek Ortam): Ogrenmenin zaman ve mekan esnekliginin saglanmasini gosterir.

o L (“Ogrenme Kiiltiirii): Geleneksel 6gretmen merkezli yaklasimda bilginin kaynag
ogretmendir. Ters yiliz sinif yaklasiminda o6gretmen merkezli yaklasimdan o6grenci
merkezli yaklasima gecis s6z konusudur.

e [ (“Kasith Icerik): Ters yiiz sinif egitimcileri hem akiciigl saglamak i¢in egitimin nasil
kullanildigin1 hem de 6grencilerin bilissel anlayislarini nasil gelistirebileceklerini
distintrler.

* P (“Profesyonel Egitimci): Ters yiiz edilmis 6grenmede 6gretmenlerin sorumlulugu,
geleneksel yaklasimi kullananlardan daha fazladir. Ogretmenler, ders boyunca
ogrencileri siirekli gozlemler, ¢alismalarin1 degerlendirir ve geri bildirimde bulunur
(Flipped Learning Network - FLN, 2014)

Ters yiiz siif modelini uygulamak icin profesyonel bir video yapimcisi olmak gerekli
degildir, konuyu ac¢iklayan herhangi bir kaynaktan (PDF'ler, kaydedilmis sesler, web
siteleri) yararlanmak miimkiindiir. Tucker (2012) ters yiiz sinif egitimcilerinin kendi
videolarim1 hazirlamalarina gerek olmadigini, bunun yerine Khan Academy, YouTube
veya TED gibi internet sitelerinden ders videolarina ulasabildiklerini ifade etse de,
egitimcilerin ¢ogu kendi videolarim1 hazirlamay1 tercih etmektedir. Ders videolarinin
olusturulmasi ve yayinlanmasi i¢in gerekli olan bazi ekipmanlar asagida sunulmustur:

Video diizenleme ekipmani: Video olusturmak i¢in kullanilabilecek yazilim, program ya
da ¢evrimici araclardir.

Video Yikleme: Video olusturulduktan sonra 6grencilerin erisimi i¢in ¢evrimigi olarak
yluklenmelidir.

Video Etkilesim Yazilimlari: Hangi 68rencinin hangi ders videosunu izledigi, ne kadar
izledigi, videodaki sorulari nasil cevapladigi gibi bilgilere 6gretmenin erismesini saglayan
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yazilimlardir.

Ogrenme Yonetimi: Olusturulan videolar video sitelerine gonderilebildigi gibi, bir
o6grenme yonetim sistemi (LMS) kullanilarak da erisime sunulabilir. LMS 6grencilerle
etkilesim saglamalidir.

Ogretmenin Rolii

FCA'da en énemli faktoér 6gretmenin roliidiir (Bergmann ve Sams, 2012). Ogretmenin
roli, sunlari igerir:

e Sorgulamaya dayali 6grenme kosullar1 olusturma

» Bilgiyi dogrudan aktarmak yerine 6grenmeyi kolaylastiran bir rehber olma
o Ogrencilerle bire bir etkilesim kurma

e Yanlis anlamalari diizeltme

e Her 6grenci i¢in 6grenmeyi bireysellestirme

o Ogrenme durumuna uygun teknolojik ekipmanlarin kullanilmasi

» Etkilesimli tartisma kosullar1 olusturma

o Ogrencilerin katilmini artirma

* Ders videolarini sinif dis1 etkinlik olarak paylasma

» Pedagojik stratejiler kullanarak geri bildirimde bulunma

Ogrencinin Rolii

FCA'da 6grenci, bilginin pasif alicisindan aktif bilgi destekleyicisine déniisiir. Ogrencinin
rolleri sunlardir:

e Kendi 6grenme sorumluluklarini iistlenmek

e Dersten 6nce oldugu gibi ders videosunu izlemek ve ders materyallerini kullanarak
derse hazirlanmak

e Kendi 6grenme hizinda 6grenmek
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e Ogretmeni ve arkadaslan ile gerekli etkilesimleri yapmak, geri bildirim almak ve
vermek

e Sinif icinde tartismalara katilmak
» Ekip calismalarina katilmak

Geleneksel FCA'da ogrenciler, 6dnceki gecenin ders videosunu izleyerek sinifa gelirler.
Ders kisa sorular ve cevaplarla baslar. Derste anlasilmayan noktalar varsa kapsamli bir
sekilde anlatilir. Geri kalan zamanlarda 6gretmen sorgulamaya dayal etkinlikler yapar
ve 6grencilere bire bir destek verir. Bu tarz bir sinif yapisinda dersler ders disinda hep
video formatinda verilir ve 6gretmen asla dersi dogrudan anlatmaz. Buna gore
ogrencilere tartisarak 6grenme firsati verilir. FCA'da zaman yeniden yapilandirilmistir.
Ancak geleneksel yaklasimda konunun o6gretimi ders siiresinin ¢ogunu almaktadir
(Bergmann ve Sams, 2012). Bergmann ve Sams'in (2012) geleneksel yaklasiminda sinif
etkinlik stireleri ve ters ylz sinif yaklasiminda sinif etkinlik stireleri Tablo 3'te verilmistir.

Geleneksel sinif Siire Ters yiiz sinif Siire
Isinma 5 dakika [sinma 5 dakika
Onceki dersin 6dev 20 dakika Dersin video 10 dakika
kontrolii sorularinin

cevaplanmasi
Yeni konu 6gretimi 30 - 45 dakika - -
Alistirma ya da 20 - 35 dakika Alistirma ya da 75 dakika
laboratuvar laboratuvar

Tablo 3. Geleneksel yaklasim ve ters yiiz sinif yaklasiminin aktivite siirelerinde kiyaslanmasi

Chen ve digerleri, (2014) ters yiiz edilmis sinif yaklagiminin dort yapisina (Esnek
Ortamlar, Ogrenme Kiiltiirii, Amach Icerik ve Profesyonel Egitimciler) 3 yapi (ilerleyen
Faaliyetler, ilgi Cekici Deneyimler ve Cesitlendirilmis Platformlar) ekledi ve Biitiinsel
Ters Yiuz Siifi (HFC) modeli olusturdu. Bitiincil Ters yiiz Sinif, ev, mobil ve fiziki
smiflarin toplamini eszamanl olarak iceren bir modeldir. Ogrencilerin fiziksel sinifta
yalnizca egitmenler tarafindan denetlendigi ve ev etkinliklerinin kaydedilmedigi ve
izlenmedigi ve dolayisiyla analiz edilemedigi geleneksel ters yiliz siniflarin aksine,
HFC'deki tiim 6grenme alanlari, tiimii desteklendigi ve izlendigi icin sinif olarak kabul
edilir.  Ogrenciler, HFC'de platforma giris yaparak, ders derslerini ©6n
izleyebilir/inceleyebilir, senkron sinif oturumlarina katilabilir, ders i¢cerigini 6gretmen ve
sinif arkadagslan ile tartisabilir ve fikirlerini sunabilir. Tim bu goérevler sorunsuz bir
sekilde yapilabilir ve tiim 6grenme aktiviteleri platformun sistem gilinliigiine kaydedilir.
Sekil 3, Bittincil Ters Yz Sinif Yaklasiminin isleyisini gostermektedir.
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Sekil 3. Biitiinciil Ters yiiz Sinif Yaklasimi

FCA ile daha yiiksek bir 6grenci memnuniyeti diizeyi elde etmek icin literatiir, sinifta ve
sinif oncesi katilimin 6nemli oldugunu ileri siirmektedir. Strelan ve ark. (2020), sinif
oncesi katilimi agik bir bilesen haline getirmenin, 6gretmenlerin 68rencilere 6grenci
katiliminin bir beklenti oldugunu ve degerli oldugunu iletmesini 6nerir. Ayrica, sinifta bir
kez, agirlikl olarak 6grenci merkezli etkinlikler, siniflardan ve 6gretmenlerden daha fazla
memnuniyet saglar. Buna ek olarak, grup calismasi 6gretmen ve siniflardan duyulan
memnuniyetin 6nemli bir itici glicti gibi goriinmektedir. Aktif 6grenme ilkeleri, ters ytiz
edilmis 6grenme paradigmasinin merkezinde yer alir. Basitce soylemek gerekirse,
ogrencilerin bilgileri gercek hayat problemlerine isbirlik¢i bir sekilde “yapmaya” ve
“uygulamaya” ne kadar tesvik edilirse, deneyim o kadar tatmin edici olur.

Bu yaklasimin uygulama o6rnegini burada bulabilirsiniz: Tersyiiz Edilmis Ogrenme
Yaklasimi - Video

Sonuc¢

Sonuc¢ olarak, literatir, FCA'nin 0grenme uygulamalarinda 6nemli degisiklikler
gerektirdigini ve gercekten de pedagojik yenilik ve egitimde BIT entegrasyonu icin
oyunun kurallarini degistiren bir unsur haline gelebilecegini ileri stirmektedir. Netlesen
sey, 6gretmen rehberliginin FCA'nin uygulanmasinda hayati bir rol olusturdugudur. Simif
dis1 videolar, 6grencilerin siniftaki gorevlere katilimi i¢in bir temel olusturan rehberlikte
bir baslangic asamasi olarak kabul edilebilir. Siifta isbirlik¢i katilimin gelistirilmesi
sirasinda Ogretmen, Ogrencilerin anahtar kavramlar1 olusturma, agiklama ve
anlamlandirma siireclerinde proaktif bir rol oynamalidir. FCA, 6grencilerin 6grenmesi
icin faydali olabilse de, bu etkinin 06grencilerin memnuniyetsizligi tarafindan
engellenmesini 6nlemek icin dikkatlice tasarlanmalidir. Ters yiiz yaklasimla 6grenci
memnuniyetinin sinifta olup bitenlerin 6tesine gectigini akilda tutmak 6nemlidir.
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2.5 Mesleki Gelisim icin Isbirlikci Yaklagimlar

2.4.1 Birlikte Ogretim: ¢ok disiplinli yaklasim
Giris

Iki ya da daha fazla 6gretmenin, belirli bir 6grenme alaninda bir grup 6grencinin
ogretimini paylasarak birlikte egitim gerceklestirmesidir. Ogretmenler tarafindan
benimsenen 6gretim yaklasimi paylasilir ve ortak 6grenme hedeflerinin yani sira
ogrencilere saglanan belirli bir dizi kaynagi icerir (Chanmugam & Gerlach, 2013; Mackey,
O'Reilly, Jansen & Fletcher, 2018). Tarihsel olarak, birlikte 6gretim metodolojisi, 6zel
egitim ihtiyaci olan 6grencilerin (SEN) normal siniflara entegrasyonunun daha yaygin bir
uygulama haline gelmeye basladigi 1960'lara dayanmaktadir. 1990'larda, birlikte
Ogretimle ilgili arastirmalarin ilerlemesiyle, faydalar1 yalnizca 6grenciler (SEN'li ve
SEN'siz) icin degil, birlikte ogretim etkinlikleri yoluyla yeni mesleki beceriler
gelistirdiklerini belirten 6gretmenler i¢in de rapor edildi. Su anda, birlikte 6gretim, eylem
alanini kapsayici egitimin otesine genisletmistir ve aktif 6grenme pedagojileri ve ¢cok
disiplinli projeler tasarlamak ve uygulamak icin iyi bir strateji olarak géoriinmektedir.

Birlikte Ogretime atifta bulunmak icin literatiirde benimsenen terminolojilerle ilgili
olarak van Garderen, Stormont ve Goel (2012) dort farkli terminoloji tanimlamistir:
birlikte 6gretim, isbirlik¢i 6gretim, takim 6gretimi ve 6gretim takiminda problem ¢6zme
(Tablo 4'te gosterildigi gibi).

Terminoloji Yazarlar:

Murawski & Swanson, 2001; Scruggs, Mastropieri &

Birlikte 6gretim McDuffieet, 2007
Isbirlik¢i 6gretim Thousand, Villa & Nevin, 2007
Ekip 6gretimi Welch, Brownell & Sheridan, 1999

Problem ¢6zme ekipleri Welch, Brownell & Sheridan, 1999

Tablo 4. Birlikte égretim icin literatiirde bulunan terimler (Stormont & Goel, 2012)
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Faydalar

Arastirmalar, birlikte 6gretimin 6nemli yararlarina isaret etmistir (Murawski & Swanson,
2001). Welch, Brownell ve Sheridan (1999) birlikte 6gretimi, bu uygulamada yer alan
O0gretmenler arasinda kurulan sorumluluk paylasimi nedeniyle 6gretmenlerin mesleki
performansini iyilestiren bir 6gretim metodolojisi olarak ifade etmektedir. Diger bir¢ok
yoniin birlikte 6gretim uygulamasinda 6gretmenlerin mesleki gelisimine faydal oldugu
savunulmaktadir; 6gretim siireci acik ve paylasilan bir eylem haline geldiginden, bir
meslektasla ortak hareket ederken 6gretmenlerden kendi yontemlerini analiz etmeleri
ve yeniden tanimlamalar istendigini g6z oniinde bulundurarak, yansimanin ortaya
cikmasina yardimci olur. Chanmugam ve Gerlach (2013) kisisel gelisim, 6gretim
derslerini ve ¢alisma planlarini kavramsallastirmanin/yapilandirmanin daha iyi yollari,
ogrenme hedeflerine ulasmak icin tanimlanan programa daha fazla uyum, 6grencilere
saglanan destegin artmasi ve dolayisiyla akademik basar1 ve beceri gelistirme gibi diger
faydalara atifta bulunmaktadir. Mackey ve ark. (2018) da birlikte 6gretime cesitli
faydalar atfetmektedir: 6gretmenlerin etkililigi ve esenligi konusunda daha fazla duygu,
sorunlar1 ¢6zmede daha fazla yetenek ve 6gretmenlerin soyutlanma hissinde azalma.

Ozellikle meslege yeni baslayan 6gretmenler séz konusu oldugunda, birlikte 6gretim,
basarilari/hatalar1 hakkinda elestirel geri bildirim sunan daha deneyimli bir meslektas
destegine sahip olduklarindan, yeni uygulamalar1 deneyimleyebilecekleri ve kendi
ogretim stillerini tanimlayabilecekleri giivenli bir ortami tesvik eder. Yenilikci egitim
uygulamalar1 durumunda da oldukg¢a faydalidir. Bu geleneksel baglamlarla ilgiliyse,
yenilikci 6grenme alani tasariminin uygulandigl ve/veya yeni teknolojinin kullaniminin
arastirildigi geleneksel olmayan baglamlarda daha da alakali olabilir.

Zorluklar ve Engeller

Calismalar, birlikte 6gretim senaryosunda listesinden gelinmesi gereken bazi zorluklari
ve zorluklar1 ortaya koymaktadir. Literatiir, o6gretmenlerin birlikte 6gretim
uygulamalarinmi etkili bir sekilde nasil gelistireceklerini 6grenmek icin zaman bulma
ihtiyacini vurgular, ¢iinkii metodoloji mesleki gelisime elverisli bir ortamin yaratilmasini
desteklese de ogrencilerin birlikte 6gretim setinde c¢alismalarini yonetmek; Sanat, Dil
ve/veya Doga Bilimleri gibi farkli okul konularini 6greten 6gretmenler arasinda daha da
zorlu ve zaman alic1 bir siire¢ olabilen miizakere, karsilikli destek ve tesvike (Rytivaara &
Kershner, 2012) ve ayn1 zamanda giinliik isbirlikci calismaya dayanuir.

Ders planlamasi icin gereken ek zaman ve diger 68retmenler arasindaki programin zor
uyumlulugu da birlikte 6gretimin ana engelleri olarak adlandirilir (Chanmugam ve
Gerlach, 2013; Scruggs, Mastropieri ve McDuffie, 2007). Chitiyo'ya (2017) gore, birlikte
Ogretim ayrica 6gretmenler i¢in daha fazla sayida kaynak bulunmasini, 6gretmenlerin
ana bolgesinde (sinifta) baska bir meslektasa sahip olmaya ac¢ik olmayi ve 6gretmenlerin
kendilerini daha zorlu 6gretim uygulamalarina adamaya isteksiz olmasini gerektirir.
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Birlikte 6gretim uygulamalarinin basarili bir sekilde uygulanabilmesi icin Mackey ve ark.
(2018) ayrica destekleyici bir okul liderliginin yani sira mesleki gelisim ve pedagojik
yansimanin tesvik edildigi kurumsal bir ortama sahip olma ihtiyacina da isaret
etmektedir.

Uygulama

Ogretmenlerin farkli 6grenme alanlarinin mevcut oldugu yenilik¢i 6grenme alanlarinda
calisirken karsilastiklart temel zorluklardan biri, farkli 6grencilerin ¢alismalarini
yonetmek ve her birine zamaninda destek saglamakla ilgilidir. Farkli 6grenci gruplari,
farkli "6grenme alanlarinda" farkl dijital araglar kullanarak farkl gorevlere katilir ve
bunlarin ¢ogu ayni anda Ogretmenlerin destegine ihtiya¢ duyar. Birlikte 6gretim
senaryosunda, 2 veya daha fazla 6gretmenin birlikte ¢alismasi, 6grencilere ihtiyag
duyabilecekleri ekstra destegi saglar. Ornegin, bir grup 6grenci 'Arastirma’ alaninda bir
arastirma ddevi tizerinde ¢alisirken ve digerleri bir konu hakkinda daha derin bir ¢alisma
icin 'Gelistirme' alaninda ¢alisir ve 6gretmenlerden biri bu gruplara ¢alisma siireclerinde
yardimar olabilir. Bu arada, baska bir 6gretmen, 'Uretim’ alaninda animasyon yazilimi
lizerinde ¢alisan veya 'Sunum' alaninda arastirma projelerinin son sunumlarini prova
eden diger 6grenci gruplarina teknik destek saglayabilir. Ogretmenler, dgrenci basina
daha yliksek bir 6gretmen oranina sahip olmaktan faydalanmakla kalmaz, ayni zamanda
farkli becerilerini daha etkili bir sekilde kullanabilir ve 6grencilerin destek taleplerini
0zel uzmanliklarina gore yonetmede sorumluluklarin1 bélebilir. Yenilik¢i 68renme
alanlarin1 kullanmaya baslamak, baslangi¢ta 6gretmenler i¢in zorlu bir stire¢ olabilir, bu
nedenle bunu bir meslektas esliginde baslatmak, bu stireci daha giivenli ve rahat hale
getirebilir.

Bu yaklasimin bir uygulama érnegini buradan bulabilirsiniz: Disiplinlerarasi Ogrenme -
Video

Sonuc

Okul binalarinin ve 6grenme alanlarinin modernizasyonu trendlerinde ve okullari
yenilikci pedagojik uygulamalara hazirlarken, isbirlik¢i 6gretim yontemlerinin
benimsenmesi, 6gretmenlerin karsilikli destegini tesvik ettiginden ve onlara yenilikgiligi
kesfetmeleri i¢in daha giivenli bir baglam sagladigindan oldukg¢a etkili bir uygulama
olabilir.
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2.4.2 Akran Ogretimi
Giris

Ogretmenlerin mesleki gelisimi baglaminda akran destekli 6gretme modeli, cogunlukla
0gretmen adayi olan akranlar arasinda, etkilesim yoluyla 6grenmeyle desteklenen bir dizi
egitim stratejisini tanimlar (Topping ve Ehly, 2001). Tarihsel olarak, akran 6gretimi
programlari, 6grenmeyi daha etkili hale getirmek ve 6grencilerin 6grenmesine
odaklanmak amaciyla ilkokul ve ortaokullarda ortaya cikmistir. Ilk bagarili akran
ogretimi deneyimi, 1798'de, o zamanlar ekonomik olarak dezavantajli baglamlardan
gelen 68renciler icin bir okul isleten Joseph Lancaster tarafindan gelistirilmistir. Yiiksek
ogretimde, Oxford ve Cambridge tiniversitelerinde akran 6gretimine 6nciiliik edilmis, bu
model, bir yardimci dogentin kariyerinin baslangicinda tam bir profesor tarafindan
mentorluk aldigr mentorluk modelini takip etmistir. Akran 6gretiminin en iyi bilinen
stratejileri sunlardir: tartisma gruplari, 6grenci 68renme gruplari, 6grenme hiicreleri ve
ogrenci danismanlhigi (Goldschmid & Goldschmid, 1976). Akran 68retimi literatiirde daha
cok akran oOgretimi, akran Ogretimi, akran modelleme, akran izleme, akran
degerlendirmesi ve isbirlik¢i 6gretme/6grenme olarak anilmaktadir (Topping, 2005;
Topping & Ehly, 2001). Vygotsky'nin yap1 iskelesi hakkindaki fikirleri ve bireyin kendi
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basina yapabilecekleri ile daha yetenekli akran(lar)in rehberligi ve tesviki ile
basarabilecekleri arasindaki fark: ifade eden Yakinsal Gelisim Bolgesi kavrami ile gii¢lii

bir sekilde iliskilidir. ) (Vygotsky, 1978).

Genis uygulanabilirlik yelpazesi, akran 6gretimi kavraminin bilimsel literatiirde cesitli

terimler Ustlenmesine yol agmaktadir (Cate ve Durning, 2007). Tablo 5'te en sik

kullanilan terminolojiler ve ilgili kullanim alanlar1 sunulmaktadir.

Literatiirde tanimlanan durum oérnekleri

Terminoloji

Bir teste hazirlanmak icin birlikte ¢calisan birbirlerini
kontrol eden égrenciler

Akran destekli 6grenme (PAL); Akran
danismanligy; isbirlik¢i 6grenme

Yakin akran egitimi; Akran
Deneyimli bir kidemli tarafindan kisisel kogluk danismanligi
Kidemli tip dOgrencisi geng tip 6grencilerinin prova
gruplari Yakin akran égretimi
Resmi olarak planlanmis dgretmenler veya mentorlar Yakin akran egitimi; akran
olarak stajyer 6grenciler danismanligi

Laboratuvar siniflarinda veya beceri egitiminde
égretim  gérevlileri;  Grup dgretmenleri  olarak
asistanlar; Ogrenci tarafindan organize edilen ders dig
goniillii grup etkinlikleri

Yakin akran dgretimi (ayni egitim
seviyesinde); Capraz seviye dgretimi
(farkli egitim seviyesi)

Kiiciik gruplar halinde birbirlerine 6gretmek igin
stralanmig dgrenciler

Karsilikli 6gretim; birlikte 6gretim

Ders i¢i veya kii¢iik programlanmius ikili gérevier

grup seanslari

Akran destekli 6grenme (PAL); Ortak
egitim; Karsilikli ders verme; Ogretim
ikilileri; akran izleme

Kidemli G6grenciler, klinik stajyerliklerinde
égrencilere danismanlik yapiyor

kiictik

Ogrenci mentorlugu; Akran

modelleme; akran koglugu

Tablo 5. Akran Ogretimi icin Sik Kullanilan Terimler
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Faydalar

Akran 0gretimi, yalnizca bilgi kazanimlari saglamakla kalmayip ayni1 zamanda daha fazla
duygusal, sosyal ve bilissel faydalar sagladig icin giderek daha fazla uygulanabilir hale
gelmektedir. Ayrica bilgi ve iletisim teknolojilerinin siklikla isbirligi etkinlikleri ve akran
ogretimi ile ilgili 6grenme etkinliklerini desteklemek icin kullanildigina dikkat
edilmelidir (Topping, 2005).

Duygusal yonlerin akran 6gretiminin en iyi olumlu etkisi oldugu kanitlanmistir, ¢iinku
hi¢bir otorite pozisyonunun bulunamadigi akranlar arasindaki yakinlik ve giiven, katilimi
tesvik eder, coskuyu stirdiiriir ve sadakat ve (birlikte)sorumluluk duygularinm gelistirir.
Ehl, 2001). Bragg ve Lang (2018) ayrica akran 6gretiminin akranlar arasinda sadakat ve
stiirekli yapici geri bildirim alisverisi olusturdugunu belirtmektedir. Ogretmenler
arasinda akranlar arasi 6grenme, farkli okul derslerinden 6gretmenler arasinda bir
mesleki gelisim stratejisi olarak kullanilabileceginden, miifredat konularinin sinirlarinin
ontindeki engellerin asilmasina da katkida bulunur.

Ogretmenler icin akran ogretimi, 6grencilerin 6grenmesinde bir fark yaratmada
gercekten etkili olma yeteneklerine olan giiveni arttirir ve inanglarini gelistirir ve ayrica
ogretmenler, akran 6gretimi konusundaki heveslerinin, 6grencilerin aldig1 sonuglar
iyilestirmeyi umarak 6gretim uygulamalarin1 yeniden tasarlamaya daha fazla baghlik
olusturdugunu vurgulamaktadirlar. Akran 6gretimi, 6gretmenleri birliktelik duygusuna,
daha iyi basa ¢ikma becerilerine ve daha fazla 6z-yansitma firsatlarina gotiiriir. Akran
ogretimi etkinliklerine katilan profesyonel 6gretmenlerin bakis ag¢ilarinda, isbirligi,
karsilikli gliven ve sayginin mevcut oldugu bir 6grenme ortaminin yaratilmasina olumlu
katkida bulunan daha biyiik bir benlik imajina ve profesyonel benlik kavramina
giivenmek gelir (Nicholson, Rodriguez- Cuadrado & Woolhouse, 2018).

Akran 0gretimine dayal profesyonel 6grenme siireclerini tistlenirken 6gretmenler i¢in
belirlenen faydalar, okullarin 6gretim ekibi arasinda daha iyi iliskilerin kurulmasi,
okullarin pedagojik ilkelerine iliskin daha fazla paylasilan bir vizyon, 68renme
kaynaklari/materyalleri ile ilgili daha fazla paylasim uygulamalari, 6gretmenlerin aidiyet
ve sahiplenme duygusu tizerinde guiclii bir etkisi vardir (Cockerill, Craig & Thurston,
2018).

Ayrica, akran destekli 6grenmeyi benimseyen ve 6grencileri arasinda bu stireci tesvik
eden oOgretmenlerin, kazanilan beklenen bilgilere ek olarak, iletisim becerileri,
motivasyon, elestirel diisiinme ve 6grenme 6zerkligi gibi yumusak becerilerin gelisimini
de tesvik etmeleri 6nerilmektedir. (Stigmar, 2016).

Topping ve Ehly (2001), akran 6gretiminin uygulanmasinda egitmenlerin/6gretmenlerin
esnekliginin, ortaya cikabilecek bazi olumsuzluklara uyum saglamak ve tlstesinden
gelmek icin temel oldugunu vurgulamaktadir. Ornegin: yeterli mobilya eksikligi, yetersiz
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akustik, program katilig1 ve 6grenen 6grenciler, 6nerilen 6grenme siireglerine karsi pasif
bir durus sergilemeyi tercih ederler.

Zorluklar ve Engeller

Akran 6gretiminin uygulanmasi i¢in, egiticinin 6gretmenlerin akranlarina 6gretimi ¢gesitli
sekillerde gelistireceginin farkinda olmasi 6nemlidir, bu nedenle siire¢ icin kural ve
normlar1 belirlemek kendisine kalmistir. Bu anlamda, egitmen tarafindan ka¢inilmasi
gereken risk, akran 6gretiminin dogasinda bulunan fikirlerin agiklanmasinin, uygun bilgi
eksikliginden dolay1 ¢alisilan konunun zayif anlasilmasina yol agmasidir (Knight &
Brame, 2018). Bundan kaginmak i¢in, egitmenlerin i) profesyonellerle ilgili zorlu sorulara
cevap bulmaya dayali egitim faaliyetlerini dikkatli bir sekilde tasarlamalari ve ii) akran
Ogretimi siirecini ve akran / o6gretmen arasinda iletisim stireglerini tanimlayacak
normlari agik¢a tanimlamalar: 6nerilmektedir.

Ayrica akran 6gretiminde tistesinden gelinmesi gereken zorluklar hakkinda Carlson, Rees
Lewis, Gerber ve Easterday (2018), bu metodolojinin 6gretmen/egitmen tarafindan ¢ok
iyi koordine edilmesi gereken ekstra Ogretim kaynaklari ve zaman gerektirdigini
belirtmislerdir. Ayn1 zamanda akran O6gretimi, egiticilerin ele alinacak konular ve
miifredat icerikleri hakkindaki belirsizliklerini artirmaktadir. Bu nedenle, ortaya ¢ikan
ihtiyaclar1 karsilamak i¢in her zaman yedek egitim igerigi hazirlamasi 6nerilir.

Stigmar (2016), akran 6gretimi ile ilgili baz1 kritik gozlemler sunar: bu metodoloji
lizerine mevcut calismalar, etkisi konusunda net sonuglardan yoksundur; sonuclar
cogunlukla arastirmacilarin goriislerine dayanmaktadir ve ¢ogunlukla Doga ve Fizik
Bilimlerinden tiiretilmistir. Metodoloji hakkinda daha fazla arastirma yapilmasi
cagrisinda bulunuyor ve ayrica 6gretmen/egitmenlerin dogrudan 6gretimine kiyasla
faydalar1 konusunda bazi belirsizlikler oldugunu belirtiyor.

Bu yaklagimin bir uygulama 6rnegini burada bulabillirsiniz: Akran Ogretimi - Video
Sonuc

Akran o6gretimi, bilgi kazanimlarinin yam sira duygusal, sosyal ve bilissel yeterlilik
gelistirmelerindeki faydalar1 géz ontine alindiginda, okullarin giinliik uygulamalarinda
giderek daha fazla uygulanabilirlik kazanmaktadir. Dijital teknolojilerin, isbirligi ve grup
calismasinin mevcut oldugu diger stratejilerle birlikte bu metodolojinin kullanildigi
(Topping, 2005) o6gretme ve 6grenme etkinliklerinde siklikla kullanildigina dikkat
edilmelidir. Akranlar arasi 6gretimin kullanilmasi, 6gretmenlerin mesleki gelisimi i¢in
oldugu kadar 6grencilerin 6grenmesini desteklemek icin de iyi bir metodoloji olabilir.
Glintimiizde okullarin ve 6gretmenlerinin ugrasmak zorunda oldugu sorunlar daha
karmasik hale geliyor, bu nedenle ¢6ziim tanimlarinin daha becerikli ve yenilik¢ci olmasi
gerekiyor; bu, 6gretmenler arasinda isbirligi ve karsilikli destegi, farkli stratejilerin
koordinasyonunu ve sira dis1 yaklasimlari gerektirir. Bu nedenle 68retmenlerin baslangi¢
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ve slrekli egitimlerinde akranlar arasi 6grenmeye dayali calisma ve yetistirme
uygulamalari artirilmalidir.
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Sonug

Bu dokiiman, senaryo temelli 6grenme metodolojisi ¢ercevesinde literatiir taramasi
sunmay1 ve Design FILS Projesinde tanitilan temel yenilik¢i pedagojik yaklasimlar
konusunda, mevcut arastirmaya kapsamli bir genel bakis sunmayr amaglamistir.
Pedagojik bilginin teknoloji ve 6grenme alani ile paralel oldugu ti¢ boyutlu bir yaklasim
vurgulanir ve teknoloji, alan tasarimi ve pedagojik uygulamalar arasindaki etkilesimin
dikkatli bir sekilde degerlendirilmesini tesvik eder.

Calisma, Design FILS projesinde 6grenme senaryosu gelistirme icin temel temalar: ele
almistir. Bunlar, yaratic1 ve isbirlik¢i problem ¢6zmenin, sorgulamanin, uygulamaya
dayali ve ¢ok disiplinli mifredatin, iletisim ve sosyal becerilerin, dijital okuryazarligin,
kisisellestirilmis ve kaynastirici 6grenme ortamlarinin ve oyunun roliiniin 6nemini
vurgulayan temel egitim trendlerine dayanmaktadir. Hibrit 68renme ortamindaki
uygulamalar1 desteklemek icin harmanlanmis 6grenmeye bagh bir yaklasim da
sunulmustur.

Genel olarak, calismada sunulan pedagojik yaklasimlar, egitim diizeyi ve konu alanlarinda
esneklik saglar ve wuygulayicilar tarafindan egitim amaglarina uygun olarak
benimsenebilir. Sonu¢ olarak bu calisma, Design FILS Projesi icin Ortak Kurumlar
tarafindan gelistirilen 12 Yenilik¢i Ogrenme Alan1 6grenme senaryosu ornegi ile
baglantilidir ve yenilik¢i uygulamalarin desteklemesine eslik eden bir belge olarak
gorilmelidir.
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