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Önsöz

Eğitim sisteminde bütüncül bir dönüşümün yol haritası olan 2023 Eğitim Vizyonu 
Belgesi, öğrencilerin 21.yüzyıl öğrenmelerini, okul gelişimini, disiplinler arası öğren-
me yaklaşımını, her eğitim kademesinde yenilikçi uygulamaları, öğretmenlerin 
mesleki gelişimi ve dijital dönüşümünü vurgulamaktadır.

Eğitim ortamları da, 2023 Eğitim Vizyonu hedefleri doğrultusunda esnek olarak ta-
sarlanmalı ve uygun teknoloji ve pedagojilerle geliştirilmelidir. Bu amaç doğrultu-
sunda öğretmenlerin derslerinde kullanabileceği örnek pedagojileri, uygun eğitim 
teknolojilerini ve esnek alanlarda kullanılabilecek materyalleri bilmesi ve bunları 
geliştirmeye yönelik iyi örneklerin bir el kitabı ile ortaya konulması önem taşımak-
tadır. Ana okulundan lise düzeyine kadar farklı örnekleri ve uygulamaları içeren 
bu el kitabı, tüm kademelerde yardımcı kaynak olarak görülmektedir. 

21.yüzyıl becerilerini geliştirecek öğrenme alanlarının tasarımı, yenilikçi yaklaşım-
lar, öğrencilerin etkileşiminin ayarlanması, bu bağlamda doğru teknoloji ve peda-
gojilerin seçilmesi gibi konular 2023 Eğitim Vizyonu Belgesi ile vurgulanarak ülke-
mizde de bu doğrultuda yürütülen proje faaliyetleri derlenerek Geleceğin Sınıfını 
Tasarlama (FCL) Projesi ile ilgili rehber hazırlama gereği duyulmuştur. 

Kuramdan Uygulamaya Geleceğin Sınıfını Tasarlama okul yöneticileri, öğretmen 
ve tüm eğitmenlerin örnekler bulabileceği pratik ve kapsamlı bir değerlendirme 
olarak hazırlanmıştır. Kitap sadece teoriye odaklanmamış aynı zamanda da iyi 
örnekler vererek uygulamada yapılabilecekleri de aktarmıştır. Kitap bölümlerinin 
yazımında, düzenlenmesinde ve tasarımında aktif olarak rol alan, Geleceğin Sını-
fını Tasarlama FCL Türkiye Ekibi’ne içtenlikle teşekkür ederim. 

Mustafa Hakan BÜCÜK

Yenilik ve Eğitim Teknolojileri Genel Müdürlüğü

Eğitim Teknolojileri Geliştirme ve Projeler Daire Başkanı 
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Editörün Notu

Geleceğin Sınıfını Tasarlama- Future Classroom Lab (FCL) Projesi, 2023 Eğitim Viz-
yonu hedefleriyle ulusal çalışmaları destekleyen ve uluslararası düzeyde küresel 
eğitim vizyonuna katkı sağlayan bir faaliyet olarak Avrupa Okul Ağı genel koordi-
nasyonunda 15 ülkede yürütülmektedir. FCL Projesi, Bakanlığımız adına Yenilik ve 
Eğitim Teknolojileri Genel Müdürlüğü Eğitim Teknolojileri Geliştirme ve Projeler Daire 
Başkanlığınca yürütülmektedir. 

FCL Türkiye Proje Ekibi, aktif öğrenme ekosistemini oluşturan öğrenme alanlarının 
oluşturulması, esnek öğrenme alanlarına teknolojinin entegre edilmesi ve senar-
yo tabanlı öğrenme etkinlikleriyle eğitim öğretimde yenilikçi uygulamaların ge-
liştirilmesine yönelik çalışmalarını sürdürmektedir. FCL projesinin temelinde “aktif 
öğrenme ekosistemi” yer alırken aktif öğrenmeyi destekleyecek “teknopedago-
jik” uygulamalar 21.yüzyıl kilit becerilerini geliştirmeye yönelik olarak bütüncül bir 
yapıda bulunmaktadır. Bu doğrultuda proje faaliyetleri FCL proje ekibiyle birlikte 
18 FCL elçisinin çalışmalarıyla, öğrenme laboratuvarları, sürekli mesleki gelişim, 
kanıt temelli yaklaşım ve akademik çalışmalar, pedagoji ve öğrenme senaryoları 
ile paydaşlarla iletişim ekseninde devam etmektedir. Bununla birlikte FCL, Erasmus 
Programı kapsamında yürütülen Design Fils ve Novigado Projelerine çerçeve oluş-
turmaktadır. 

Bu kitap, 21.yüzyıl becerilerinin geliştirilmesine destek olacak öğrenme alanları-
nın tasarımı, bu alanlarda teknolojinin kullanımı ve yenilikçi pedagojilerin uygu-
lanmasına yönelik detaylı bilgi sunmaktadır. Geleceğin Sınıfını Tasarlama (Futu-
re Classroom Lab) Projesi’nin amacı kilit becerilerin geliştirilmesini kolaylaştıracak 
pedagojilerin uygulanacağı öğrenme alanlarını tasarlayarak bu öğrenme alan-
larında eğitim teknolojileri kullanılmasını ve yenilikçi pedagojilerin uygulanması-
nı desteklemektir. Bu kitap öncelikle proje ve bileşenlerini tanıtmakta, ilerleyen 
bölümlerde ise projenin üç bileşeni olan öğrenme alanı, teknoloji ve pedagojik 
yaklaşımlarla ilgili detaylı bölümler içermektedir.  

FCL Türkiye Proje Ekibi olarak hazırladığımız bu kitabın, karar alıcılar, eğitimciler, 
öğretmenler, araştırmacılar için eğitimde yeniliği teşvik etmesini umut ediyoruz. Bu 
kitapta yer alan fikirler, öneriler ve araştırma bulguları; 21.yüzyıl becerilerinin tekno-
loji destekli bir öğrenme ortamında nasıl uygulanabileceği ile ilgili model oluştur-
maya katkı sağlayacaktır. 

Sümeyye Hatice ERAL

Future Classroom Lab Türkiye Koordinatörü



BÖLÜM 1

GELECEĞİN SINIFINI TASARLAMA PROJESİ

Sümeyye Hatice ERAL

1.1. Giriş

Eğitimde politika yapıcılar, sürdürülebilir kalkınma hedefleri doğrultusunda müreffeh 
toplumlar için bazı öncelikler belirlemektedirler. Günümüzde okul dışında değişen 
eğitim, öğretim ve sosyal öğrenme ortamlarını teknolojik ve pedagojik öncelikleri 
küresel eğilimler ile ortak bir şekilde belirleyebilmek önemlidir. Ulusal ve küresel kal-
kınma hedefleri doğrultusunda, eğitimde nitelikli ve sürdürülebilir politika geliştirme 
çalışmaları farklı seviyelerde sürdürülmekte ve bu doğrultuda politika yapıcılar ve 
eğitimciler eğitim sürecinde bireylerin bilgi yığınları arasından beceri geliştirmeye 
yönelik çalışmaları önceliklendirilmektedir.

Bir öğrenme ortamı olarak sınıfı ele aldığımızda, öğrenme ortamlarının 21.yüzyıl be-
cerilerini kazandırmada ne derece etkili olduğu önemli bir tartışma konusu olarak 
yer almaktadır. Eğitimde nitelikli insan gücünün yetiştirilmesinde okuldaki farklı aktör-
lerin farklı rollerine odaklanarak mevcut potansiyelin geliştirilmesi büyük önem taşı-
maktadır. Sınıflarda, öğretmenlerin önde olduğu ve öğrencilerin hepsinin tüm ders 
süresince tahtaya- dominant rol olarak konumlanan öğretmene baktığı geleneksel 
modelde 21.yüzyıl becerilerinin hangi düzeyde geliştirileceği tartışma konusu olarak 
ele alınmaktadır. Eğitim öğretim ortamlarının günümüz ihtiyaçları doğrultusunda 
düzenlenmesi; günümüz öğrencilerinin ihtiyaçları, bilişsel yapıları, sosyal ihtiyaçları, 
tercihleri dikkate alınması; öğrencilerin dijital becerilerinin geliştirilmesi için teknoloji-
ye hızlı erişimin sağlanması bir zorunluluk haline gelmiştir.

Oblinger (2006), mekanın işlevselliğini “Mekanların özünde değişim vardır. Değiştiri-
len alanlar uygulamayı değiştirir” olarak belirtmiştir. Oblinger (2006), yirmi veya otuz 
yıl önce tasarlanan alanların bugünün çocuklarının ihtiyaçlarını yansıtmayacağını 
düşünmektedir. Okullarda da eğitim öğretimin kalkınma hedefleriyle uyumlu olarak 
yürütülmesi için teknolojiyi üretim amacıyla etkin kullanan, yaratıcı düşünebilen, 
problem çözme becerisine sahip, girişimci ve iş birliğine yatkın bireylerin yetiştirilme-
sini destekleyecek çözüm önerileri farklı projelerle sunulmaktadır.
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Geleneksel bir sınıfta teknolojinin etkin kullanımını destekleyen, pedagojik uygula-
maların farklılaştırılmasını sağlayan öğrenme ortamlarını tanıtan ve esnek öğrenme 
alanlarında yenilikçi uygulamların ve disiplinlerarası çalışmaların yer aldığı metotları 
teşvik eden Future Classroom Lab (FCL)- Geleceğin Sınıfını Tasarlama Projesi Av-
rupa Okul Ağı tarafından Avrupa düzeyinde sürdürülmektedir. Bakanlığımız adına 
Yenilik ve Eğitim Teknolojileri Genel Müdürlüğü uhdesinde yürütülen FCL projesinde, 
Brüksel’de yer alan fiziksel öğrenme ortamı modellenmektedir. Yenilikçi öğrenme 
modelinde bir prototip olan FCL’de, her ülkenin ulusal ihtiyaçları ve politika öncelik-
leri doğrultusunda yeniden tasarlanabilmektedir.

Projede politika yapıcılar, teknoloji geliştiriciler, üniversiteler, öğretmen eğitimciler, 
öğretmenler, öğrenciler için farklı düzeyde öğrenme faaliyetleri yer almaktadır. 
Farklı paydaş grubuyla yürütülen çalışmalarda geleceğin öğrenme stratejiler, yeni-
likçi öğrenme yöntemleri, yeni teknolojilerin test edilerek pilotlanmasını sağlayan bir 
alan ihtiyacı bulunmaktadır. FCL’de eğitimde önceliklerin belirlenmesini, teknoloji-
nin okul-öğretmen-öğrenci düzeyinde nasıl kullanılacağını sunarak geleceğin eğiti-
mini deneyimlemeye imkân sağlayan bir öğrenme ortamı sunmaktadır.

Geleceğin sınıfında yer alan ve becerilerle ilişkilendirilen esnek öğrenme alanları, 
2006 yılında Avrupa Parlamentosu ve Avrupa Birliği tarafından 21.yüzyılda yaşam 
boyu öğrenmeyi destekleyecek becerileri referans alarak oluşturulmuştur (Eral, 
2019). Avrupa Birliği tarafından tanımlanana kilit beceriler, Dünya Ekonomik Foru-
mu’nun periyodik olarak iş sektöründe yaptığı analizlerle tanımlanan geleceğin 
becerileriyle uyumlu olarak yer almaktadır (World Economic Forum, 2018). 

1.2. Geleceğin Sınıfını Nasıl Tasarlıyoruz?

Future Classroom Lab öğrenmeye ve öğretmeye, 21. yüzyıl becerilerini dahil ede-
rek eğitimde değişen stilleri desteklemek ve geleneksel dersliklerin ve diğer öğren-
me alanlarının yeniden düzenlenmesini sağlamak için oluşturulmuştur (EUN, 2021). 
Geleceğin sınıfı, teknolojinin ve yenilikçi yaklaşımların okullara entegre edildiği bir 
“Yaşayan Laboratuvar” olarak tasarlanmıştır Geleceğin sınıfı, öğrenme sisteminde 
girdi olarak yer alan fiziksel alanların, kaynakların, öğrenci ve öğretmenlerin değişen 
rollerinin ve farklı öğrenme stillerinin gelişimini desteklemektedir. Geleceğin sınıfı, 6 
farklı öğrenme alanından oluşmaktadır, bunlar Üretim, Etkileşim, Sunum, Araştırma, 
İş Birliği ve Geliştirme alanlarıdır (EUN, 2021). Her bir alan öğrenme ve öğretmede 
özel öneme sahip olan alanları vurgulamaktadır. Avrupa Okul Ağı tarafından Brük-
sel’de kurulan orijinal FCL mekânı birçok ülkeye ilham kaynağı olsa da diğer ülke-
lerde kurulan öğrenme laboratuvarları aynı modelde ve aynı donanımda kurgu-
lanmak zorunda değildir. Aslında tüm öğrenme laboratuvarları, kurucularına, uyum 
sağlanan yerel bağlama ve yerel ihtiyaçlara göre sunulan teknolojiler ile oluşturul-
maktadır. Ancak FCL’nin temel fikri olan Geleceğin Sınıflarında öğrenme alanları, 
pedagoji ve teknoloji entegrasyonu 3 ana bileşen olarak kurulan pek çok FCL’de 
mevcuttur.
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FCL’de bulunan esnek öğrenme alanları ve etkileşimli teknolojiler, öğrenciler için 
zengin öğrenme ortamı sunmaktadır. Öğrenciler, teknolojinin sadece bir mekânda 
olmasından ya da sadece belirli zaman dilimlerinde teknolojiye erişim sağlamaktan 
ziyade, gün içinde teknolojiye daha fazla erişim imkânı elde etmektedir. Derslerde 
iş birliğinde bulunmaya ve farklı düşünceleri ele almaya yönelik daha fazla fırsata 
sahip olmaktadır. Böylelikle, öğrenciler akranlarıyla beraber ya da akran öğrenmesi 
gerçekleştirebilirler. Öğrenciler, kendi öğrenmelerinde aktif bir role sahiptir. Örneğin, 
bir öğrenci sınıfın farklı yerlerinde belirli bir zaman sınırı içinde belirli görevleri gerçek-
leştirebilir. Öğrenciler, yapacakları konu ile ilgili etkinliklerin sırası ile ilgili kendi başları-
na karar verebilir ve bu durum öğrencilerin daha bağımsız öğrenmelerine yardımcı 
olur. Ve en önemlisi de öğrenciler yeni öğrenme alanlarını sever ve okulda zaman 
geçirmekten mutluluk duyar. Bunun sebebi esnek öğrenme alanlarının öğrencilerin 
rahat hareket etmesini sağlaması ve teknolojiyi günlük hayatlarında olduğu gibi 
etkin kullanmaları ile okulda da istekli bir şekilde öğrenmeye devam etmeleridir.

FCL’de bulunan esnek öğrenme alanlarının aynı zamanda öğretmenler için de 
olumlu birçok katkısı bulunmaktadır. Okullardaki çalışma şekillerinin paylaşılmasına 
yönelik şeffaf bir yaklaşım benimsediği için öğretmenlerin farklı pedagojileri keşfet-
mesi mümkün olur. Öğretmenler, bireysel ihtiyaçlarına göre öğrencileri gruplandıra-
bilirler. Öğrenciler gruplar halindeyken fikirleri tartışmak için daha fazla fırsata sahip 
olduğundan öğretmen bireysel olarak her bir öğrenciyi daha yakından tanıyabilir. 
Öğretmenler, öğrencileri ders içindeki farklı görevlere katılmaları konusunda teşvik 
edebilir.

FCL, aynı zamanda tüm dünya ülkeleri için bir zorunluluk haline gelen STEM Eğitimini 
de desteklemekte ve uygun alan sunmaktadır. Projeye ve probleme dayalı yak-
laşımla birlikte öğrenciler, gerçek dünya problemlerini düşünür, sorular sorar ve bu 
problemleri çözmek için araştırma yaparak öğrenir. Öğrenciler, arkadaşlarıyla veya 
öğretmenleriyle birlikte iş birliği içinde yardımlaşarak, ortak zihinsel çalışmalara dahil 
olarak ders konularını öğrenir. Ders konuları öğretim ve öğrenme süreçleri, öğren-
cilerin kişisel ilgi, hedef ve öğrenme ihtiyaçlarını karşılayacak şekilde belirlenir. Ders 
konularının öğrenimi, disiplinler arası yaklaşımla birden fazla ders konusu içeriğinin 
ve becerilerinin bir araya getirilmesiyle gerçekleşir. Öğretim etkinlikleri, öğrencilerin 
farklı öğrenme tarzlarına, kabiliyetlerine ve hazır olma durumlarına ve seviyelerine 
göre tasarlanır ve gerçekleştirilir. FCL’ye ait tüm bu özellikler, FCL’nin okullardaki 
STEM Eğitimini desteklediğinin kanıtıdır.

1.3. Öğrenme Laboratuvarları

Temelde iki tür öğrenme laboratuvarı vardır: Profesyonel öğrenme laboratuvarı ve 
okul tabanlı öğrenme laboratuvarı (EUN, 2021).

“Profesyonel” Öğrenme Laboratuvarı: Bu laboratuvarlar genelde geniş bir hedef 
kitle, güçlü yönetim (net vizyon ve organizasyon desteği dahil) ve ticari ortaklarla 
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kuvvetli bir bağlantıya sahiptir. Bu tür bir laboratuvara örnek olarak HITSA tarafın-
dan Estonya’nın Tallin kentinde kurulan Mustikas laboratuvarı gösterilebilir.

Okul Tabanlı Öğrenme Laboratuvarı: Bu laboratuvarlar K12 okullarında görülürler 
ve sınırlı bir hedef kitleye (öğrenciler – öğretmenler) sahiptirler. Bu tür laboratuvara 
örnek olarak Ankara’da Pursaklar Feride Bekçioğlu Ortaokulu bünyesinde yer alan 
FCL Mosaic örnek olarak gösterilebilir. 

Öğrenme laboratuvarı oluşturmak için alanın boyutu, teknolojik cihaz sayısı veya 
sponsor sayısı önemli değildir. Bir öğrenme laboratuvarı için önemli olan, öğretme 
ve öğrenmeyi yeniden düşünmeye, yenilikçi pedagojileri teşvik etmeye ve okulda-
ki teknolojiyi sürdürülebilir bir şekilde kullanmak için hem öğrencilerin hem öğretim 
elemanlarının yetkinliklerini desteklemeye yardımcı olmasıdır.

	 Her bir laboratuvarın sahip olduğu temel özellikler ise şunlardır:

•	 İleri teknolojik ekipmanlar

•	 Hareket edebilen ve esnek mobilyalar

•	 Etkili iletişim ve geribildirim

•	 Rahat öğretim alanı

1.4. Geleceğin Sınıfı Öğrenme Alanları ve Teknolojileri 

	 1.4.1. Üretim Alanı (Create)

Future Classroom Lab öğrencilerin planlamalarına, tasarım yapmalarına ve kendi 
çalışmalarını üretmelerine izin verir (EUN, 2021). Üretim alanında bilginin basit tekrarı 
yeterli değildir, öğrenciler “gerçek bilginin inşası” etkinlikleri ile çalışırlar. Yorumlama, 
analiz, grup çalışmaları ve değerlendirme “üretim” sürecinin önemli parçalarıdır. 
Üretim için anahtar noktalar (EUN, 2021; MEB, 2018):

Yaparak öğrenme: Öğrenenler kendi içeriklerini üretmede ve uygulamada aktif 
olarak yer alırlar. Bunlar öğrenenlerin hayal güçlerini geliştirmelerine ve yenilik üret-
melerine izin veren etkinliklerdir.

İlgi çekici teknoloji kullanımı: ICT tasarım öğrenci tarafından oluşturulan içeriği yay-
mak için birçok yol sunmaktadır.

Öğrenenlerin ince yeteneklerinin gelişimi: Sunum, planlama ve takım çalışması 
dahil proje tabanlı çalışmalar ile öğrencilerin ince becerilerinin geliştirilmesi amaç-
lanmaktadır.

Öğrencilere kendi öğrenmeleri üzerinde bağımsızlık ve sahiplik verilmesi: Görevler 
vererek öğrencilerin katılımını arttırmak ve kişisel sorumluluk duygularını destekleme-
ye yardımcı olmak anahtar noktalardan biridir.
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Gerçek yaşam için üretmek: Öğrencilerin sosyal girişimcilikleri, okul veya yerel top-
lum refahını arttırmaya yönelik projeler başlatmaları ve uygulamalarıyla desteklene-
bilir.

Öğrenci çalışmalarının gösterimi: Öğrenciler zamanla kendi öğrenme portfolyola-
rını oluşturabilirler ve bu da farklı disiplinler arasında bağlantı kurmalarını ve gerçek 
yaşam içeriklerini sınıf çalışması olarak sunmalarını sağlayabilir.

	 Faydalı araçlar:

•	 Chroma key

•	 Yüksek çözünürlüklü kamera

•	 Dijital kamera (cep boyu)

•	 Flip kamera

•	 Video düzenleme yazılımı

•	 Ses kayıt cihazları

•	 Podcast yazılımı

•	 Animasyon yazılımı

•	 Streaming yazılımı

 

Şekil 1. Üretim Alanı
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BÖLÜM 2

GELECEĞİN SINIFLARINDA KİLİT BECERİLER

Dr. İpek Saralar-Aras & Sümeyye Hatice Eral 

Özet: Bu makale, geleceğin sınıflarında yapılan öğrenmenin Avrupa Komisyo-
nu’nun kilit becerileri ile ilişkisini aktarmaktadır. Makale, kilit becerileri Avrupa Ko-
misyonu’nun (2019a) hazırladığı “Key Competences for Lifelong Learning” (Yaşam 
Boyu Öğrenme için Kilit Beceriler) belgesini referans alarak anlatmakta ve sonrasın-
da da bu becerileri Future Classroom Lab’da (FCL) yer alan etkinlikler ile ilişkilendir-
mektedir. FCL’deki esnek öğrenme alanlarının, Avrupa Komisyonu’nun yayınladığı 
beceriler ile doğrudan ilişkili olduğu gözükmektedir.

 2.1. Giriş

Günümüzde bilim ve teknoloji hızla gelişmektedir. Gelişen bilim ve teknolojilerle 
değişen çağa ayak uydurmak tüm bireyler için önemli hale gelmiştir. Dünyadaki 
hızlı değişimlere ayak uydurabilen bireylerin yetişmesi içinse kilit becerilerin kazan-
dırılması genel olarak hem gerekli hem de önemlidir (Turiman, Omar, Davud ve 
Osman, 2012). Çünkü böylelikle öğrencilerin bilim ve teknoloji çağında başarılı 
bireyler olabilmesi hedeflenmektedir. Değişen çağ, bilimdeki yenilikler ve teknoloji-
deki ilerlemeler öğrencilerin ihtiyaç duyduğu becerilerin değişmesine, hatta çoğu 
becerinin yeniden tanımlanmasına sebep olmuştur (Wilmarth, 2010). Kilit becerilerin 
tanımlanması üzerine birçok araştırma yapılmış, rapor yayınlanmıştır (örn., Anania-
dou & Claro, 2009; Bybee, 2009).

2.2. Kilit Beceriler

Geleceğin Sınıfını Tasarlama (Future Classroom Lab) Projesi’nin öğrenme alanla-
rında kullanılan pedagoji ve teknolojilerin Avrupa Komisyonu’nun kilit becerileri ile 
ilişkisini de görmek mümkündür. Öncelikle kilit becerilerle ilgili web sitesinde verilen 
genel bilgi incelenebilir (European Commission Education and Training, 2019b): 
Avrupa Komisyonu, Mayıs 2018’de hayat boyu öğrenme için temel yeterliliklere 
(kilit becerilere) ilişkin bir tavsiyeyi kabul etti. Bu tavsiye, kişisel gelişim, sağlıklı ve 
sürdürülebilir bir yaşam tarzı, istihdam edilebilirlik, aktif vatandaşlık ve sosyal içerme 
kapsamında bireyler için gerekli olan sekiz temel yeterliliği tanımlamaktadır. Tavsi-
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biridir. Öğrenmede teknoloji deste-
ği çok farklı şekillerde sağlanabilir. 
Örneğin, öğretmenin sunduğu bir 
probleme çözüm ararken, öğrenci-
lerin attığı ilk adımlardan biri o konu 
üzerine internette araştırma yap-
maktır. Arama motoruna yazılan 
bir kelime öğrencilerin karşılarına 
birçok sonuç çıkarabilir. Öğrenci-
lerin araştırma yapması, internette 
bulduğu bilgileri incelemesi, gü-
venirlikleri hakkında tartışması ve 
buldukları bilgileri kullanıp kullan-
mamaya grup çalışması içerisinde 
çözüm odaklı karar vermesi gerekir. 
Teknoloji bu örnekte bir araç olarak 
kullanılır. Ya da STEM derslerinden 
birinde, örneğin matematik ya da 
fen bilimleri dersinde, öğrenciler, FATİH Projesi kapsamında Millî Eğitim Bakanlığı 
tarafından dağıtılan tabletleri üzerinden akıllı yazılımlara erişebilir, bu programlar 
üzerinden iki ve üç boyutlu çizimler yapıp hem yaratıcılık ve uzamsal (üç boyutlu) 
düşünme becerilerini arttırabilir hem de grup arkadaşlarıyla çizimlerini tartışıp ge-
liştirerek iletişim, takım çalışması ve eleştirel düşünce gibi becerilerini arttırabilirler. 
Dolayısıyla teknoloji, öğretmen ve öğrencilerin sadece araç olarak işlerinin kolay-
laşmasına değil, aynı zamanda 2023 Eğitim Vizyonunda hedeflediğimiz yaratıcılık, 
iletişim, takım çalışması, eleştirel düşünce gibi diğer yumuşak 21. yüzyıl becerilerine 
ulaşmasına da yardım eder (MEB, 2018). Millî Eğitim Bakanlığı olarak, 2023 Eğitim 
Vizyonu hedeflerini temele alan bu yaklaşımla ülkemizin On Birinci Kalkınma Pla-
nı’na (T.C. Cumhurbaşkanlığı, 2019) katkı sağlayacak şekilde projeler yürütüyoruz.

Senaryo tabanlı öğrenme: Aktif öğrenmeyi destekleyen modellerden bir diğeri 
olan senaryo tabanlı öğrenme, bireylerin ve grupların hayatlarına etki eden ya da 
hayatlarının bir parçası olan durumları eğitim sürecinin kazanımları ile birleştirerek, 
keşfettirerek yapılandırılan bir süreçtir (Yan, 2006, Ceylan, 2016). Bu süreçte öğren-
ciler, senaryolaştırılmış gerçekçi bir yaşam problemini çözmeye yönelik çalışma 
yaparlar. İstenen bilgi ve becerileri yaparak ve yaşayarak öğrenirler. Schank, Ber-
man ve Macpherson (1999), senaryo tabanlı öğrenmeyi “öğrencilerin belirlenen 
amaca yönelik arzu edilen eylemi gerçekleştirebilmek ve beceri oluşturabilmeleri 
için tasarlanan yaparak-yaşayarak öğrenme ortamı” olarak açıklar. Aktif öğrenme-
yi destekleyen, gerçekçi senaryoların en büyük yararlarından biri ise etkileşimli ve 
anlamlı problem çözme becerilerini geliştirecek ortamlar sunmasıdır. Örneğin, öğ-
renciler matematik dersinde bir formülü ezberlemek yerine, o formüle gerçekçi bir 
yaşam problemini çözmeye çalışarak kendisi ulaşır. Bu problem çözme sürecinde 
aktif bir şekilde materyallerden yararlanıp gerekli inşaları yapabileceği gibi (somut 

Şekil 6. Aktif Öğrenme
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samında Joseph Cornell tarafından geliştirilen öğrenme akışının adımlarına göre 
düzenlenmiştir. Öğrenme akışı dört aşamadan oluşur: Uyanış Coşkusu (Aşama 1), 
Odaklanma Dikkat (Aşama 2), Doğrudan Öğrenme Deneyimi (Aşama 3), Paylaşım 
Deneyimi (Aşama 4). Her aşama için farklı etkinlikler planlandığını söyleyen proje 
yöneticisi öğretmenimiz, dersin sonunda öğrencilerin seçtikleri bir teknolojik araçtan 
da yardım alarak, verilen senaryo ve problem çözme sürecinde, bir ürün oluştur-
malarını ve paylaşmalarını beklemektedir. Böylelikle, öğrencilerin etkinliklerinin hem 
süreçlerini hem de öğrenme çıktılarını inceleme fırsatı bulacaklardır.
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BÖLÜM 4

GELECEĞİN SINIFINDA ÖĞRENME SENARYOLARI 

Ceyda Özdemir & Sümeyye Hatice Eral

4.1. Giriş 

Tüm dünyada teknolojinin getirdiği yenilik ve değişiklikler, sürdürülebilir gelecekle 
ilgili çalışmaları yönlendirmekte ve sürdürülebilir eğitimle ilgili çalışmalara da yansı-
maktadır. Bu doğrultuda eğitim ortamlarına yönelik iyileştirmeler yapmak ve deği-
şen ihtiyaçları karşılamak amacıyla pedagojik uygulamaları güncellemek eğiticiler, 
öğretmenler, politika yapıcılar ve araştırmacılar için önem arz etmektedir. Ülkemiz 
eğitimin kalitesini artırmak ve 21. yüzyıl becerilerine sahip daha iyi nesiller yetiştirmek 
için bu yenilik ve değişiklikleri yakından takip etmektedir. Bu değişikliklerin bir gereği 
olarak, öğrencilerin esnek öğrenme ortamlarında bilgisayar ve iletişim teknolojilerini 
(BİT) kullanarak yenilikçi pedagojik yaklaşımlarla eğitim görmesi hedeflenmektedir.

Milli Eğitim Bakanlığı (MEB), bütüncül bir yaklaşımla eğitimde kaliteyi arttırmaya yö-
nelik 5 yıllık yol haritası olan 2023 Eğitim Vizyon Belgesinde her temaya ve her eğitim 
kademesine yönelik çalışmalarını ortaya koymuştur. 2023 Eğitim Vizyonunda, öğret-
menlerimizin mesleki gelişim çalışmaları ile dijital becerilerinin güçlendirilmesi, öğren-
me süreçlerinde dijital içerik ve beceri destekli dönüşüm temasında disiplinler arası 
çalışmaların öne çıktığı görülmektedir. Bakanlığımızın ulusal düzeyde nitelikli eğitimi 
sağlamak üzere sürdürdüğü çalışmalar, küresel düzeyde de uluslararası kurumların 
yürüttüğü proje faaliyetleri ile karşılık bulmaktadır.

Avrupa Okul Ağı’nın yürüttüğü Future Classroom Lab (FCL) [Geleceğin Sınıfını Tasar-
lama] çalışmasında, Bakanlığımız Avrupa’daki Eğitim Bakanlıkları ile birlikte, esnek 
öğrenme alanlarında teknoloji destekli pedagojik çalışmaları, öğretmen eğitimlerini, 
paydaşlarla iletişimi katılımcı bir modelde sürdürmektedir. FCL kapsamında, yenilik-
çi öğrenme ortamlarında dijital araçların kullanımını destekleyen, test eden ve bu 
gelişmeleri öğrenme ortamlarına uyumlu hale getirecek olan çalışmalar uluslararası 
ölçekte sürdürülmekte olup Bakanlığımız bu çalışmalarda önemli bir ortak olarak 
yer almaktadır.

Dünyada, öğrenme ortamlarının düzenlenmesinde hem küresel hem ulusal hem de 
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yerel düzeyde farklı girişimler hayata geçirilmiştir. Ülkemizde ise 2023 Eğitim Vizyo-
nu kapsamında “Tasarım Beceri Atölyeleri” ile sanat, bilişim, yaşam becerileri, spor 
gibi oluşturulan atölyelerde öğrencilerin bilgiyi beceriye dönüştürmesine yönelik 
çalışmalar sürdürülmektedir. Ayrıca FCL çalışmasında, teknolojinin önemli bir bile-
şen olduğu öğrenme ortamlarında okulun, öğrencinin, öğretmenin hazırbulunuşluk 
düzeyine uygun öğrenme senaryoları ile “okulun yenilik kapasitesini” geliştirmek 
amaçlanmaktadır.

Senaryo Temelli Öğrenme (STÖ) yenilikçi pedagojik yaklaşımlara iyi bir örnek olabilir; 
çünkü 2023 Eğitim Vizyonu’nda tasarlanması öngörülen ‘bilginin beceriye dönüştü-
rülmesi’ hedefiyle örtüşmekte ve 21. yüzyılın gerektirdiği becerilerin kazandırılmasını 
desteklemektedir. Bu yazıda, FCL kapsamında senaryo temelli öğrenme ile ilgili 
genel kavramlar, ilişkili yaklaşımlar, karşılaşılan güçlükler ve faydaları, öğretmen ve 
öğrencilerin rolleri, öğrenme senaryolarının ilkeleri ve senaryo oluşturma adımları 
paylaşılacaktır.

4.2. Senaryo Temelli Öğrenme (STÖ)

STÖ gerçekçi bir bağlam içinde aktif öğrenme stratejilerini uygulamak için etkili bir 
yaklaşımdır. STÖ’de öğrenciler, farklı rolleri ve sorumlulukları içselleştirerek yeni bilgi 
ve beceriler edindikleri ve muhafaza ettikleri, etkileşimli senaryolarda yer alırlar ve 
öğrenme süreçlerinde kararları veya seçimleri tıpkı gerçek hayattaki gibi sonraki 
olayları değiştirir (Mariappan, Shih & Schrader, 2004). Bu anlamda STÖ deneyimsel 
öğrenmeye benzer.

STÖ, öğrencilerin gerçek dünya ortamında gerçekçi görevler üzerinde çalıştıkla-
rında öğrenmenin gerçekleştiğini iddia eden yerleşik öğrenme (Situated Learning) 
teorisi ilkelerine dayanmaktadır (Winn, 1993). Öğrenme, öğrencilerin zihninde ger-
çekleşmez; ilkeleri keşfetmek ve kritik yeterlilikleri geliştirmek için öğrencilerin aktif 
katılımını ve uygulamalarını içeren özgün bir bağlamda yer alır. Bu nedenle, STÖ 
öğrencilerin motivasyonunu, ilgisini ve katılım isteğini artırır.

Proje tabanlı öğrenme, probleme dayalı öğrenme, sorgulamaya dayalı öğrenme, 
vaka temelli öğrenme ve rol oynama ilkeleri; senaryoların gerçek dünyadaki prob-
lem çözme, düşünme, karar alma, eleştirel düşünme, bağımsız öğrenme, etkili bir 
iletişim, işbirliği yapma, farklı bakış açıları oluşturma ve profesyonel kültürün üstlendi-
ği roller, sorumluluklar ve zorluklarla ilgili olarak yaratıcı davranma noktasında öğ-
rencileri bağlayacak şekilde tasarlanması bakımından STÖ ile uyumludur (Errington, 
2010).

Errington (2005) ‘a göre, dört tür senaryo vardır: tıp, hukuk, eğitim alanı vb. meslek-
lerle ilgili edinilen bilgi ve becerileri göstermek için beceri temelli senaryolar; edini-
len becerileri iyileştirmek, eleştirel düşünme becerisini geliştirerek sorunları belirlemek 
ve takip etmek için problem temelli senaryolar; ilgili mesleki konuları araştırmak ve 
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BÖLÜM 5

ESNEK ÖĞRENME ALANLARINDA PROJE TABANLI ÖĞRENME

Dr. İpek Saralar-Aras

Özet: Dewey, Bruner ve Kilpatrick’in öğrenme yaklaşımlarının bir sentezi olarak 
ortaya çıkan proje tabanlı öğrenme, günümüzde popüler eğitim konuları arasında 
yerini almıştır. Bu makale, proje tabanlı öğrenmeyi en temel anlamda yararları ve 
zorlukları ile tartışarak başlamaktadır. Millî Eğitim Bakanlığı’nın 2023 Eğitim Vizyo-
nu’nda da bahsi geçen proje temelli öğrenmenin önemini vurgulayan makale, bu 
vizyon ışığında, Yenilik ve Eğitim Teknolojileri Genel Müdürlüğü’nde geliştirilen proje-
leri anlatmaktadır.

5.1. Giriş

Proje tabanlı öğrenme günümüzde oldukça popüler olan konulardan biridir. Türkçe 
literatürde karşımıza proje temelli öğrenme olarak da çıkmaktadır. Öğrenci merkezli 
ve dinamik bir sınıf yaklaşımı içeren bir pedagojidir. Öğrencilerin gerçek dünyadaki 
zorlukları ve problemleri aktif olarak keşfetmesinin önemini vurgulayan bu pedagoji, 
keşfederek öğrenmenin öğrencilerin daha derin bir bilgi edinmelerine vesile oldu-
ğuna dikkat çeker. Bir başka deyişle, proje tabanlı öğrenmede, öğrencilere senar-
yolar ya da yaşamdan kesitler sunularak gerçek bir probleme çözüm aramaları 
beklenir. Yöntem, öğretmenlerin öğrencileri tek tek ya da gruplar halinde planlar 
oluşturmaları, karşılaştıkları sorunları çözmeleri, fikirlerini test etmeleri ve projelerini 
akranlarına sunmaları için teşvik eden projeleri belirlemesini gerektirir (Wurdinger, 
Haar, Hugg & Bezon, 2008).

Proje tabanlı öğrenmenin oldukça belirgin özellikleri bulunmaktadır; bu özellikler-
den belki de en çok vurgulananı projenin tasarımını öğrenci ve öğretmenin birlikte 
yapmasıdır. Öğretmen ve öğrenci belirli bir senaryo üzerine birlikte çalışarak, ger-
çek bir probleme çözüm bulmaya çalışırlar. Bu çözüm arayışında, çoğunlukla tek 
bir çözüm yolu bulunmayabilir. Öğrenciler ve öğretmen birden fazla çözüm yolunu 
birlikte düşünür, değerlendirirler. Birden fazla çözüm yolunu değerlendirmek ve farklı 
çözüm arayışlarına geçmek öğrencilere de öğretmenlere de belli başlı beceriler 
kazandırır. Bu metotta ana amaç, öğrencilerin günlük yaşam problemlerine, bi-
limsel bir yaklaşım kullanarak akranlarıyla birlikte ve öğretmenlerinin rehberliğinde 
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çözüm üretmelerini sağlamaktır.

5.2. Proje Tabanlı Öğrenmenin Yararları

Proje tabanlı öğrenmenin yararları birçok kaynakta alan bazlı olarak incelenmiştir 
(Boss & Krauss, 2007; Krajcik & Blumenfeld, 2006; Moursund, 2003; Wurdinger vd., 
2008). Ortak olarak işlenen yararlar aşağıdaki gibi listelenebilir:

Öğrenci bilgiye araştırarak ulaşır; böylece bilgiyi kendisi keşfeder. Aktif ve keşfede-
rek öğrenmenin faydaları arasında da sıralanan derinlemesine öğrenme gerçekle-
şir.

Öğrenciler hem bireysel olarak hem de takımları ile çalışma fırsatı bulurlar. Böylelik-
le, öğrencilerin, 2023 Eğitim Vizyonu’nda önceliklendirilen yirmi birinci yüzyıl beceri-
lerinden olan iş birliği, sorumluluk alma ve takım çalışmaları gibi becerileri gelişir (Milli 
Eğitim Bakanlığı [MEB], 2018).

Proje tabanlı öğrenme yaklaşımı, öğrencilerin anlamlı öğrenim deneyimleriyle so-
nuçlanan projeler oluşturmalarına izin vererek onların ilgi alanlarından yararlanır.

Araştıran, sorgulayan ve çözüme ulaşmaya çalışan takım üyeleri, yaratıcılık ve 
problem çözme becerilerini geliştirirler. Bu beceriler pek çok kaynakta üst düzey 
zihinsel beceriler olarak listelenmektedir.

Tek bir disiplinden değil, birden fazla disiplindeki bilgilerden yararlanma olanağı ve 
disiplinler arası etkileşime dayalı öğrenme sağlar. Örneğin, proje tabanlı planlanmış 
bir coğrafya dersi hayal edelim. Coğrafya dersinin alanındaki bir projede bulunan 
probleme çözüm arayışında olan bir öğrenci ve öğretmen ekibi, matematiksel 
hesaplamalara (Matematik; Geometri), astronomik incelemelere (Fen Bilimleri; Fizik) 
ve sorun kaynağını araştırırken geçmişte karşılaşılan benzer sorunları araştırmaya 
(Sosyal Bilgisi; Tarih) ihtiyaç duyabilir.

Okulda öğrenilenler ve gerçek hayat deneyimleri iç içedir. Proje tabanlı öğrenme-
nin bu özelliği sayesinde öğrenci, okulda öğrendiklerini gerçek hayatta da kulla-
nabileceğinin farkına varır. Bu bağlamda, öğrencinin geçmiş deneyimlerini proje 
tabanlı öğrenmede kullanması kaçınılmazdır.

Proje temelli öğrenme ayrıca öğrencilere birçok beceri kazandırır. Bu beceriler 
Korkmaz ve Kaptan’a (2001) göre şu şekilde sıralanabilir:

Yaşamsal Beceriler: Bir toplantıyı yönetme, bir bütçe hazırlama, bir plan yapma vb.

Teknolojiyi Kullanma Becerisi: Bilgisayar kullanma, Web 2.0 araçlarını kullanma ya 
da en temel becerilerden olan televizyon, radyo vb. araçları kullanma.
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5.6. Sonuçlar

Araştırmalar incelendiğinde, Dewey, Bruner ve Kilpatrick’in öğrenme yaklaşımları-
nın bir sentezi olarak ortaya çıkan proje tabanlı öğrenmenin günümüzde eğitimde 
önemli bir yer tuttuğu görülmektedir. Proje tabanlı öğrenmede ana hedef, öğ-
rencilerin günlük hayatta karşılarına çıkabilecek problemlere, bilimsel yaklaşımlar 
aracılığıyla, çoğunlukla sınıf veya okul arkadaşları ile birlikte ve öğretmenlerinin 
rehberliğinde çözüm üretmelerini sağlamaktır. Proje tabanlı öğrenmenin, yaratıcılık 
ve problem çözme becerilerini arttırma, kalıcı öğrenme sağlama ve disiplinler arası 
çalışmalara olanak verme gibi birçok yararı olduğu gibi, ders planı hazırlamak için 
daha fazla süre harcama ve maliyet ihtiyacının artması gibi sınırlılıkları da mevcut-
tur. Millî Eğitim Bakanlığı’nın 2023 Eğitim Vizyonu’nda da bahsi geçen proje tabanlı 
öğrenmeye Yenilik ve Eğitim Teknolojileri Genel Müdürlüğü’nün yürüttüğü uluslara-
rası proje çalışmaları katkı sağlamaktadır.
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kalitesini grup içindeki aidiyet duygusu, sorumluluk paylaşımı ve karar verme süreci 
belirler. BİT iletişimin ve iş birliğinin zengin yollarını oluşturmada yardımcı olur. 21. yüz-
yıl sınıflarında iş birliği yüz yüze ve eş zamanlı iletişim ile sınırlı değildir. Ayrıca online 
ve senkron olmayan görüşmeler de gerçekleşebilir (MEB, 2020).

STEAM eğitimi de FCL’de bir öğrenme alanı olarak ele alınan iş birliği ile çalışmayı 
desteklemektedir. STEAM eğitimi, FCL’de olduğu gibi, sadece öğrencilerin iş birli-
ği için ortam sağlamakla kalmaz aynı zamanda farklı branşlardaki öğretmenlerin 
entegre projeler geliştirmede iş birliği yapmaları için yaratıcı bir tasarım alanı sağlar 
(Taylor, 2018). Pek çok ülkede STEAM programları ve müfredatları hazırlamak için 
farklı branşlardan öğretmenler iş birliği yapmaktadır. Bunun yanında, birçok ülke 
eğitim programlarında iş birliği becerisinden bahsetmektedir. Örneğin, Avustural-
ya’da STEAM eğitimi, (21. Yüzyıl Zihinleri: Hızlandırıcı Programı – 21st Century Minds: 
Accelaration Program gibi) endüstri destekli girişimlerin de olduğu, ülke çapında 
inovasyon ve girişimci finansmanın odak noktası haline gelmiştir. Bu program, “akıllı 
ve yaratıcı düşünme, sorunları çözme, ısrar etme ve risk alma, güçlü dijital bece-
rilere ve etkili bir şekilde iş birliği yapma bilgisine sahip olma” becerisi dahil olmak 
üzere birçok beceriye sahip olan çocukları geleceğin işlerine hazırlamayı amaçla-
maktadır (Pricewaterhouse Coopers, 2016).

Türkiye de 2023 Eğitim Vizyonu’nda bahsi geçtiği gibi disiplinler arası çalışmalara ve 
projelere önem vermektedir. Disiplinler arası çalışmalar, Türkiye’de ulusal ve ulusla-
rarası projelerle geniş ölçekte uygulanmaktadır. Bu süreçte, 2023 Eğitim Vizyonu’n-
da yer alan hedeflerin sahada yer bulması büyük önem taşımaktadır (MEB, 2018). 
Disiplinler arası proje yapımını teşvik eden ve destekleyen hedefler 2023 Eğitim 
Vizyonunda şu şekilde belirtilmiştir:

“Öğrencilerin, çevrelerinde gördükleri sorunlara erken yaşlardan itibaren yenilikçi 
çözümler geliştirme farkındalığı ve bu çözümleri Matematik, Fen Bilimleri, Sosyal 
Bilgiler ve Güzel Sanatlar gibi farklı disiplinlerle harmanlayarak üretme becerisi 
kazanması, gelişmiş ülke eğitim sistemlerinin temel hedeflerinden biri hâline gel-
miştir. Disiplinler arası yaklaşımla Matematik, Fen, Sosyal Bilgiler ve Görsel Sanatlar 
gibi farklı disiplinlerin, İngilizce dil eğitimine entegrasyonu sağlanarak, öğrencilerin 
yabancı dili kullanımlarını farklı alanlara aktarmaları mümkün kılınacaktır. [Ayrıca,] 
Matematik, Fen Bilimleri, Fizik, Kimya, Biyoloji, Türkçe, Sosyal Bilgiler, Coğrafya gibi 
derslerin öğretmenlerine, disiplinler arası proje yapımı, 3D tasarım ve akıllı cihaz gibi 
alanlarda yüz yüze atölye eğitimleri verilecektir.” (s. 68-75).
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7.4. Sonuçlar

Fen Bilimleri (Science), Teknoloji (Technology), Mühendislik (Engineering), Sanat 
(Art) ve Matematik (Mathematics) alanlarını içine alan, bu alanları birbirine bağla-
yarak yapılan çalışmaları hedefleyen disiplinler arası bir eğitim yaklaşımı olan STEAM 
Eğitimi, Geleceğin Sınıfını Tasarlama Projesi’nin altı öğrenme alanı olan Üretim, Etki-
leşim, Sunum, Araştırma, İş Birliği ve Geliştirme alanları ile ilişkilendirilebilir. Bu da FCL 
sınıflarında STEAM eğitimi oluşumları için fırsat tanımaktadır. 2023 Eğitim Vizyonu’nda 
da bahsi geçen disiplinler arası çalışmalar ve projeler, Millî Eğitim Bakanlığı tara-
fından oldukça değerli görülmekte ve önem arz etmektedir (MEB, 2018). Bakanlık, 
bu projeleri ve girişimleri hem proje bazında verdiği danışmanlıklarla hem de proje 
genelinde verdiği eğitim, atölye ve yüz yüze ve çevrimiçi seminerlerle desteklemek-
tedir.
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8.2. STEAM ile Bütünleşmiş Öğretim Programı 

STEAM ile bütünleşmiş bir öğretim programı, bir dersin konusunun diğer derslerin 
eksiklerini tamamlamasını değil; bir olguyu, kavramı ya da olayı öğrenmek için tüm 
derslerin konu alanlarının programda eşit değerde ve eşit ölçüde yer almasını sağ-
lar (Tenaglia, 2017). Böylece aynı olgu pek çok farklı disiplinin bakış açısıyla bütün-
cül olarak incelenir. Araştırmalar, çeşitli STEM uygulamalarını dâhil eden disiplinler 
arası bir müfredatın, öğrencilere sınıfta amacına uygun, kapsamlı ve daha ilgi çeki-
ci bir öğrenme deneyimi sunduğunu göstermiştir (Bybee, Powell, & Ellis, 1991; Furner 
& Kumar, 2007; LaPorte & Sanders, 1993; Loepp, 1999; Satchwell & Loepp, 2002; 
Akt. Daugherty, Carter & Swagerty, 2014). Bunlara ek olarak, Yakman ve Lee’nin 
(2012) STEAM ile bütünleşmiş öğretim programları üzerine gerçekleştirdiği araştırma-
ya göre öğrenciler bir derse dair öğrendikleri bilgiyi diğer derslerle ilişkilendirdiğinde 
bilgiyi daha derinlemesine kavramaktadır; bu da öğrenilenlerin gerçek dünyada 
uygulanabilir olmasını sağlar.

STEAM eğitimi, dünyanın birçok ülkesinde öğretim programlarına dâhil edilmektedir. 
Ayrıca MEB YEĞİTEK tarafından yapılan, STE(A)M uygulamalarına dair öğretmen-
lerin görüşlerinin alındığı bir araştırma çalışması, katılımcı öğretmenlerin büyük bir 
çoğunluğunun (%95,54), ülkemizde de STE(A)M etkinliklerinin öğretim programlarına 
entegre edilmesi gerektiği görüşünde olduklarını göstermiştir (MEB, 2016). Bir sonraki 
sayfada öğretim programı örneği sunulmuştur.
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BÖLÜM 10

SONUÇ

Sümeyye Hatice ERAL 

10.1. Giriş 

Geleceğin sınıfını tasarlama projesinde, aktif öğrenme ekosistemini oluşturan üç bi-
leşenle eğitim öğretim süreçlerinde daha dinamik, zorlayıcı ve yenilikçi uygulama-
ların yer aldığı görülmektedir. Bu uygulamalarda, öğretmenler farklı metotları sınıf 
içerisinde uygulayarak bilginin sahibi rolünden öğrenmeyi kolaylaştırıcı rolü yürütür-
ken öğrencilerde bilginin gerçek yaşamda cevabını görecek ve öğrenmelerini an-
lamlı kılacak uygulamaları yürüterek kilit becerilerini geliştirebilmektedir. Öğrenme 
sürecini otantik ve tümüyle bireysel bir yolculuk olarak kabul ettiğimizde, sınıfların 
bireysel ihtiyaçları ve öğrencilerin hazırbulunuşluk düzeylerine göre cevap verecek 
şekilde düzenlenmesi kritik bir önem taşımaktadır. Bu doğrultuda, eğitim ve öğreti-
min doğasında yer alan “değişim” ve “esneklik” aktif öğrenme ekosistemindeki tüm 
bileşenler için uygulanabilir olmalıdır.

Geleceğin sınıfında öğrenme, iş birliğine, üretime, araştırmaya, akranlarla paylaşı-
ma, geliştirme ve etkileşime dayanarak bilginin gerçek yaşamda nasıl konumlandı-
ğını ortaya koymaktadır. Üretim, araştırma ve sunum alanlarında sorgulamaya ve 
problem çözmeye dayalı öğrenme faaliyetleri odakta yer alırken iş birliği, etkileşim 
ve geliştirme alanlarında ise öğretmenin ve öğrencinin değişen rolleri vurgulanmak-
tadır.

Geleneksel bir sınıfta da geleceğin sınıfında da öğrenciye dokunan öğretmendir. 
Yenilikçi uygulamaları hayata geçirmede heyecan duyan, mesleki yeniliği des-
tekleyen, sınırların ötesinde çalışmalar ile öğrencilerin hayatlarına ufuk katan öğ-
retmenler için bir kâğıt bir kalem çok büyük anlam taşımaktadır. Öğrencilerim için 
elimden gelenin en iyisini yapmam gerekir düşüncesini taşıyan öğretmenlerimiz 
için “geleceğin sınıfı”nın sunduğu teknolojik imkanlar ve esneklik sayesinde bilginin 
ezberi değil becerinin inşası mümkün olmaktadır. Öğrenme sürecini zorunluluktan 
öğrenmenin sorumluluğunu alma anlayışını okul düzeyinde değişimler ile gerçekleş-
tirmek mümkün olacaktır.
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Millî Eğitim Bakanlığı 2023 Eğitim Vizyonu Belgesi, aklıselim, kalbiselim ve zevki selim 
sahibi bireyler yetiştirme hedefiyle başlamaktadır (MEB, 2018). Bu doğrultuda, Ba-
kanlığımızın ulusal kalkınma hedefleriyle ve 2023 Eğitim Vizyonu hedefiyle “Çağın 
ve geleceğin becerileriyle donanmış ve bu donanımı insanlık hayrına sarf edebilen, 
bilime sevdalı, kültüre meraklı ve duyarlı, nitelikli, ahlaklı bireyler yetiştirmek” amaç-
lanmaktadır.

Sadece bilgiyi ezberde tutan değil, bildiklerini beceriye dönüştüren, bilgiyle üretebi-
len ve öğrenmeden mutluluk duyan bireylerin yetiştirilmesinde esnek, sosyal ve diji-
tal eğitim ortamlarının oluşturulması kaçınılmaz bir ihtiyaç olmuştur. Öncesinde bilgi 
yuvası olarak kabul gören “okul”, bir öğrenme ortamı olarak günümüzde yeniliğin, 
iş birliğinin, teknolojinin, değişimin sosyal lokomotifi olarak konumlandırılmalıdır. Bu 
doğrultuda yapılacak çalışmalar yalnızca sistematik bir değişimle politika düzeyin-
de ya da tabanda uygulama ile değil farklı sistem seviyelerinde yapılacak destek-
leyici çalışmalar ile eğitimde sürdürülebilir “değişim” ve “inovasyon” gerçekleşebilir.

2023 Eğitim Vizyonu Belgesinde tanımlanan hedefler ve sistematik çalışmalar ile 
okullarda değişim kültürü ivme kazanmış olup eğitimin okul sınırlarından öteye, bilgi-
den beceriye, ezberden sorgulamaya bir anlayış geliştirilmektedir. Geleceğin Sınıfı 
projesinde de bilginin beceriye dönüşmesinde, okulda pozitif iklim oluşturulmasında, 
okulun inovasyon kapasitesini geliştirmesinde okul-temelli bir yaklaşım yer almakta-
dır. Esnek öğrenme alanları sadece sınıf ortamının düzenlenmesi olarak kabul edil-
memeli, alanlarda kullanılan teknolojinin, yenilikçi uygulamaların bir bütün olarak 
ele alınarak 21.yüzyıl becerilerinin geliştirilmesine destek sağlayan bir model olarak 
kabul edilmelidir. Bu modeli ise hayata geçirecek teknolojik ekipmanlar ya da es-
nek öğrenme ortamları değil, öğrenme sürecini destekleyecek öğretmen niteliği ve 
pedagojik uygulamalardır.  

Yeniliğin temelini oluşturan kalkınma hedefleri ve vizyonun, öğretmen yeterlikleri ve 
öğrenme ortamları ile daimî bir uyumu gerçekleştiğinde geleceğin sınıfın uygula-
malarının eğitimde hedeflenen noktaya varmada büyük katkı sağlayacaktır. Esnek 
öğrenme alanlarında gerçekleşen eğitim öğretim faaliyetlerine yönelik yapılan 
araştırma sonucunda, oluşturan öğrenme alanlarının aktif öğrenmeyi desteklediği, 
öğrenci katılımını arttırdığı ve öğrencilerin bu alanlarda teknolojiyi “gerçek yaşam” 
için kullandığı ortaya konulmaktadır (Eral, 2019). Öğrencilerin 21.yüzyılda ihtiyaç 
duyduğu becerileri geliştirecek öğrenme ortamları ve bu mekanlarda kullanılacak 
yenilikçi pedagojilerin bir arada sunulduğu “Geleceğin Sınıfında” okul tabanlı ino-
vasyon çalışmaları desteklenmektedir. 

Geleceğin sınıfı çalışmaları, ülkemizin de yer aldığı 15 ülkede inovasyonu destekle-
mek üzere sürdürülmekte olup 2018-2021 yılları arasında yaklaşık 30.000 öğretmeni-
miz sürekli mesleki gelişim programı kapsamında proje eğitiminde yer almıştır. 2023 
Eğitim Vizyonu Belgesinde yer alan hedeflerin desteklenmesi amacıyla uluslararası 
proje geliştirme çalışmaları sonucunda FCL modeline göre uygulanacak NOVIGA-
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DO ve Designing Future Innovative Learning Spaces- Design Fils projeleri Avrupa 
Birliği tarafından yenilik geliştirme alanında hibe desteği almıştır. FCL ile başlayan 
ve 2019 yılında uygulamaya başlayan yenilik geliştirme projeleri ile devam eden bu 
Geleceğin Sınıfı Projesi, ulusal öğretmen ağları ile yenilikçi pedagojik uygulamaların 
desteklenmesini ve yenilikçi öğrenme ortamlarının, öğrenme laboratuvarlarının ve 
inovatif okulların nitelik ve nicelik olarak arttırılmasını stratejik olarak amaçlamakta-
dır (EUN, 2020). Bu doğrultuda, dijital becerilerin eğitim öncelikleri arasında yer aldı-
ğı dönemde eğitimcilerin, araştırmacıların, teknoloji geliştiricilerin ve öğretmenlerin 
güçlü diyalog geliştireceği modellerin okul düzeyinde sürdürülebilir bir ekosistemle 
yer almasına yönelik ulusal ve uluslararası öğrenme laboratuvarları, sürekli mesleki 
gelişim, araştırma, yaygınlaştırma ve diyalog oluşturma çalıştırmaları sürdürülecektir.
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