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Egitmenin Egitimi
El Kitapc¢ig:

Aktivite Yonetimi ve COzumleme

Ece Siren Ozker



Egitimin Adi: Aktivite Tasarimi ve CozUumleme Sorumlu
Egitmenin Adi: Ece Siren Ozker

Yénderle Egitmen Takimi isimleri:
Melih Taha Aytep

Alaz Canbolat

Kaan Mert Guven

Ece Siren

Begum Kog¢pinar

Furkan Enes Oztoprak

Egitimin Kisa Ozeti:

Simdiye kadar bir egitim tasarlarken nelere dikkat etmeniz
gerektigini 6grendiniz. Hedef belirleme, deneyimsel &grenme
déngusu vb. hakkinda 6grendiginiz bilgiler bir egitim tasarlamaniza
yardimci olacaktir. O halde sira, aktivite tasarimi ve yonetimi ile
¢cozumleme kismini daha iyi anlamaya gelir. Aktivite yonetimi
sirasinda, etkilesimli etkinlikler kullanarak bu hedeflere nasil
ulasilabilecegini ve bu etkinliklerden nasil net 6grenme noktalari
olusturulacagini tartisiriz.

Egitimin OJrenim Ciktilar
Aktivite tasarimi sureclerini anlamak C6zUmleme adimlarini anlamak

icindekiler
Aktivite Tasarimi CozUmleme @
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Aktivitelerden Nasil Ogreniriz?
Grup ¢ézUmlemesi
Bilginin ortada ve herkese esit mesafede olusu
Baskalarinin 6grenmelerinden 6grenme
Farkli perspektifler kazanma
Farkli 6grenme sureclerine hitap etmesi
DENEYIMSEL OGRENME- Balik yemeyi degil, balik tutma 6grenmek!

Aktivitelerde Risk Faktoérleri Nelerdir?
1.istenen sonuca ulastiramamak

2.Riskli iletisim

3.CozUmlemesini dogru yapamamak
4.Sokratik yonlendirmemek

5.Fazla deneyim tasarlamak

akademi



Aktivite Tasarlama Adimlari
1.Hayal Et
Aktiviteyi hayal etmek, hedeflerinizi g6z 6nunde bulundurmak, hangi sonuclara ulasmak
istediginizi ve aktivitenin sonunda elde etmek istediginiz sonuclari dusunmek anlamina
gelir.
Bu bolumdeki aktivite icin SMART hedefleri belirlemeniz ve seans hedefleri ile aktivite
hedefleri arasindaki farklarin farkinda olmaniz énerilir.
2.Yarat
Hedeflere ulasmak icin aktivitenin bazi sinirlamalari olmaldir. Katilimcilar, etkinligin
kurallari, sinirlari ve  sinirlart hakkinda  bilgilendirilmelidir.  Yapabilecekleri  ve
yapamayacaklari. Kurallari net bir sekilde belirlemezseniz, etkinlik beklenmedik
sonuclara yol acabilir. Faaliyetin kurallarini belirlemek icin bazi yonleri dikkate almamiz
gerekir.

Bir aktivite dusundn.

Ornegin rol oyunlary, tartismalar, hikaye anlatimi, beyin firtinasi, bulmacalar, buz kiricilar,
grup oyunlari vb. Etkinlik, katilimcilara istenen durumu deneyimleme sansi verir, boylece
etkinlikten bir seyler 6grenebilirler.

Tasarim, faaliyetin amacina ulasiyor mu?
Hedeflerinizi asla unutmayin. Hedefler, bir aktivite veya egitim tasarlamak icin
sinirlarmizdir.

Tasarim, katihmcilardan hangi bilgi veya beceri dizeyini

gerektiriyor?

Egitmenler olarak grubun ihtiyaclarina cevap vermemiz gerekiyor. Bloom'un
siniflandirmasini hatirlayin, katihmcilarinizin hangi asamada oldugunu ve hangi asamada
olmalarini istediginizi degerlendirin. Deneyimli katiimcilarla veya konuya yeni baslayan
kisilerle calisirken, etkinliklerin timu onlara uygun degildir.

Ne kadar zaman alacak?

Toplam egitim suresini yonetmek icin etkinliklerin surelerini gdz dnunde bulundurmaniz
ve katihmcilari etkinlik sirasinda kendi zamanlarini yonetebilmeleri i¢cin zaman sinirlari
hakkinda bilgilendirmeniz gerekir. Zaman sinirlamasi, faaliyetin ihtiyaclarina ‘9e
Ornegin, uzun, derin tartismalar genell@ a fazla zamana ihtiyac duyar.
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Yuksek tempolu mu dastk tempolu mu bir aktivite?

Bir aktivitenin hizi, katilimcilarin enerji seviyesi Uzerinde bir etkiye
sahiptir. Hizli tempolu aktiviteler enerji seviyesini artirabilir ve
sabahlart icin uygun olabilir. Yavas tempolu faaliyetler, daha
derine inmek ve duygusal duzeyde bir sans olabilir.

Grubun buydklagine uygun mu?

Ka¢c katihmcmniz  oldugunu ve hepsinin  etkinlikten nasill
yararlanabilecegini dustnun. BuyUk bir grupsa, katihmcilari
bolebilirsiniz. Bazi etkinlikler tum grubun ayni anda katimini
gerektirirken, bazi etkinlikler ikili calismaya uygundur. Grup
kicUk  oldugunda, katihmalar  algilanan  anonimliklerini
kaybederler, bu nedenle duygusal sureclerini paylasmakta
zorlanabilirler.

3.AC

Yonergeleri vererek katihmailarinizi etkinligin bayult dunyasina
davet edin. YOnerge vermenin Onerilen halini asagida
bulabilirsiniz, unutmayin bu sadece bir dneri, aktivitenin sinirlar
farkli bir akis gerektirebilir.

Sdre: Etkinligin sUresi, ne zaman bitecegi ve ne kadar sUrecegi
konusunda katilimcilart bilgilendirin. Boylece zamanlarini kontrol
edebilirler ve sureci yonetebilirler.

Grup Ayrimi: Grubun bolinmesi gerekiyorsa, diger grup uyelerini
tanimalari icin grubu bolinme hakkinda bilgilendirin.

Aciklama: Etkinlik ne hakkinda? Onlara amaci, basarmalari
gereken seyleri verin.

Kurallar:  Katihmcilar ne yapabilir veya yapamaz? Etkinligin
sinirlamalari nelerdir? Hangi malzemeleri kullanabilirler?

o
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Sonuc: Katilimcilardan ne bekleniyor? Aktivitenin
sonunda hangi sonuclari elde etmelerini
istiyorsunuz?

Baslangi¢ Zamani: Katilimcilari aktiviteye
baslamalari gereken zaman hakkinda bilgilendirin.
Yoénergeleri bitirdikten hemen sonra, aradan sonra
veya egitim seansindan sonra bir takip olarak olabilir.

Netlik: Onlara her seyin acik olup olmadigini sorun.
Boylece yonergeleri anlayip anlamadiklarini
gorebilirsiniz.

4, Kesfet

Simdiye kadar egitimin o6grenme noktalarini goéz
onunde bulundurarak bir etkinlik olusturdunuz ve
egitim sirasinda uygulamaya koydunuz. Simdi
parlama sirasl katilimcilarda, aktiviteyi
gerceklestirmeye basliyorlar. Egitmenler gorevi
tamamlarken akisi izler, herkesin kurallara uymasini
saglar, gozlem yapar ve ogrenme noktalari arar.
Aktivite sirasinda da notlar alabilirsiniz, boylece bu
onemli noktalari bilgilendirme sirasinda bir 6grenme
noktasi olarak kullanabilirsiniz.

Aktivite Tasarimi ve CézUumleme

Faaliyetin ne zaman sona erdigini acik¢ca belirtmek
onemlidir. Bu sekilde katilimcilar, etkinligin rolinden
ve durumundan cikar. Bazen insanlari o ana
getirmek ve o rolden ¢cikmak icin aktivitelerden sonra
bir silkinme ihtiyaci duyabilirsiniz. Bu sarsinti, fiziksel

bir enerji verici veya katilimcilari o / ondurecek
herhangi bir sey olabilir. _ \
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Aktivite Tasarimi ve Cozimleme

DENEYIMSEL GiRDI

DONUSTURME
VINLISNVA

KAVRAMSAL GiRDI

DENEYiMSEL GiRDi \
Kolb'un da dedigi gibi, 6grenme her zaman deneyimin kendisinden c¢ikmaz.
Deneyimden nasil 6grenecegimizi de 0grenmemiz gerekir.

CozUmlemenin amaci bir deneyimden vyola c¢ikarak yeni 6grenme ciktilarinag
ulasmaktir. Bu cercevede tasarlanan deneyimsel 6grenme oyunlari iyi bir cozimleme

ile derin bir 6grenmeye donusturudlebilirler.

Her ne kadar deneyimsel 6grenme oyunlarini dongunun icerisinde “deneyimsel girdi
olarak kullaniyor olsak da gercek deneyimlerin de bu bolumde yer alabilecegini
dusunmeliyiz. Unutmamaliyiz ki oyunun amaci katiimciya deneyim yasatmaktir. B
anlamda eger cozUmlenebilecek gercek bir deneyim varsa yine bu ¢6zUmleme
adimlari ile deneyimsel 6grenme dongisi isletilebilir. Ornegin katiimailarin yakin
zamanda grup olarak yasadiklari bir deneyim varsa yine cemberde bir araya gelip
yasanan deneyim ¢6zumlenebilir. Deneyimsel 06grenme sUrecinde ¢o6zUmleme

yapmak icin illa oyun oynamak gerekmez.

"
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1. Hatirlama - Deneyimi Hatirlama

Cozumlemeye genelde duygulardan baslamakta fayda vardir.
Deneyim surecinde katilimcilar ¢ok farkli duygu durumlarini yasamis
ve farkinda olmasalar da hissettiklerini karar ve davranislarina
yansitmislardir.  Katihmcalarin = biriken  duygularini  ifade  edip

rahatlamalari gerekir. Damasio, LeDoux, Zull ve digerleri aklin ve

duygularin - 6grenme ve hafiza Uzerindeki etkileri acisindan
birbirleriyle ayrilmaz sekilde iliskili olduguna dair ikna edici arastirma
kanitlart sunmuslardir. Bu nedenle daha sonra duygular Uzerine
analiz yapabilmek ve duygular ile nedenler arasinda bag kurabilmek
icin 6nce hissedilenlerin dillendiriimesi olduk¢ca &nemlidir. Oyun
sirasinda yasananlar analiz edilmeden 06nce neler yasandiginin
hatirlanmasinda fayda vardir. Bu noktada oyunun en basindan
sonuna kadar adim adim neler yasandigl sorulur. Deneyim ortak
olmasina ragmen neler yasandigi ile ilgili farkli yorumlar gelir ki bu,
katihmailarin yasananlara farkli pencerelerden de bakabilmelerine
yardimcr olur. Deneyim sirasinda katilimcilar hem i¢ hem de dis
gozlemde bulunurlar. Bu nedenle neler yasandigl sorulurken,
katihmcmin neler yaptig ve baskalarinin yaptiklarina dair gozlemleri
birlikte sorulur. Bu asamada deneyim sirasinda yasananlar adeta
parcalara ayrilir ve analiz edilmeye hazir hale getirilir.

Bu adimda temel soru “Ne?” sorusudur.

Cozumleme Sorulari:

Su an ne hissediyorsunuz?

Oyunun yonergesini dinledikten sonra her sey sizin i¢cin acik miydi?
Oyuna baslamadan dnce neler olacagini beklediniz?

Oyun sirasinda neler hissettiniz?

Neler yasandi?

Siz ne yaptiniz?

Baskalari ne yapiyordu? Neler gozlemlediniz?

Neler hissettiniz?

Neler dusundunuz? /,
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2. Yansitma - Deneyimi Yansitma

Bu asama deneyimsel 6grenme dongusundeki soyut kavramsallastirma
bolumUnun hazirlandigl asamadir. Bu asamada yasanan deneyim uygun
sorularla analiz edilir. Dolayisiyla ilk asamada hisler ve gozlemler ne kadar
detayll bir sekilde alinirsa sorgulama de o kadar kolay olur. Bu noktada énemli
olan katihmcinin artik deneyime karsi tamamen yabancilasmis olmasi ve
disardan objektif bir gozle sorguluyor olmasidir. Katiimcilarin yasananlarin
neden ve sonuclarina karsi kendi dustncelerini ifade etmeleri beklenir.

Bu adimda temel soru “Neden?” sorusudur?

Cozimleme Sorular::

Neden boyle hissettiniz?

Sizce neden bunlar yasand?

Siz neden dyle davrandiniz?

Baskalari sizce neden bdyle davrandi? Sonucun boyle olmasinin nedenleri
nedir?

3.Kavramsallastirma-Deneyimden Yeni Kavramlara

Bu asamada katiimcilardan; deneyimlerinden ve deneyim Uzerine yapilan
analizden neler 6grendiklerini, hani sonuclara vardiklari dusunmeleri istenir. Bu
nokta deneyim, gozlem ve kavramlarin harmanlanarak yeni bilgilere, yeni
farkindaliklara ve yeni kavramlara ulasildigl noktadir. Katilimcilarin ¢ikarimlarini
grup ile paylasmalari olduk¢a onemlidir ¢unku her bireyin farkl cikarimlari
olabilir ve bunlar paylasildikca grup daha fazla ¢ikarima sahip olmus olur.

Cozumleme Sorulari:

Bu deneyim bize ne anlatiyor?

Tum bu deneyim ve tartismalarimizdan hangi ¢ikarimlara variyorsunuz?

Bu konustuklarimizin gercek hayatta sizce ne gibi karsiliklari var? Bu oyunu bir
kez daha oynasaniz neleri farkl yapardiniz?

o *;
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KAVRAMSAL GiRDI

Bu bolum, deneyimsel 6grenme dongusu icerisinde olduk¢a onemli bir yer
tutar. Hedef grubunuzun profiline, yasina ve oturum surenize gore
degismekle birlikte her durumda yasanan deneyimin var olan konseptler ile
iliskilendirilmesi gerekmektedir.

Yalnizca duygularin yansitilmasi ve sinirli ¢ikarimlarin paylasiimasi deneyimsel
0grenme dongusunun tamamlanmasini eksik birakabilir.

Bu kavramsal girdiler kapsamli teoriler, kuramlar, modeller olabilecegi gibi
hedef grup ve konuya goére degisebilen; katihmcilarin sahip olduklari
kavramsal bilgiler de olabilir. Ornegin yetiskinlerle yapilan demokrasi konulu
bir deneyimlemenin ¢6zumlemesinde demokrasi kuramlari ile ilgili bilgi
paylasmak kavramsallastirmayi derinlestirecektir. Bunun yani sira ¢ocuklarla
yapilan hijyen konulu bir oyun etkinliginde cocuklara saglik ve hastaliklar
konusunda bildikleri diger bilgiler sorulabilir ve yine hijyen konusu ile
iliskilendirilebilir.

Kavramsal bilgiler illa oyun ve ardindan vyapilan yansitmadan sonra
paylasiimak zorunda degildir. Daha 6nce katiimcilarin okumalarini yaptiklari,
derste isledikleri veya arastirdiklart bir konunun hatirlanmasi da pekala bu
bolimde degerlendirilebilir. Ornegin egitim programina gelmeden once
okunan bir kitap, oyunun c¢6zumleme asamasinda hatirlatilarak oradaki
kavramsal bilgiler oyun ve gercek hayatla iliskilendirilebilir.

Deneyimsel 0Ogrenme uygulamasi yapan her egitmenin ayni zamanda
kavramsal bilgi aktaracak uzmanlga sahip olmasi gerektigini sodyleyemeyiz
ancak deneyimsel 6grenme tabanli bir programin icinde kavramsal bilgilerin
arastirildigi/paylasildigl bir bolum mutlaka olmalidir.

N
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4. liskilendirme — Kavramlarin iliskilendirilmesi

Bu bdélumde oturumunun ve programin konusu ile ilgili teoriler ve konseptler ve
modeller paylasilir. Ornedin takim calismasi ile ilgili bir oyundan sonra
¢cozumlemenin bu asamasinda “Tuckman’in Takimlarin Olusum Sureci Modeli”
paylasilabilir. Veya catisma yonetimi ile ilgili bir oyun oynandi ise bu asamada
“Thomas- Kilmann Catisma Cdézumleme Modeli” paylasilabilir. Bu bolum
kavramsallastirmanin en ust duzeye ulastiglr asamadir. Bu noktada katilimcilar
oyun sirasindaki deneyimlerini ve yansitma asamasindaki ifadelerini paylasiyor
oldugunuz konseptler ile iliskilendirmelidirler.

Cézumleme Sorulari:

Bu teorinin/konseptin/bilginin soyledikleri ile yasadidiniz deneyim arasinda ne
bag goéruyorsunuz?

Davranislariniz bu kavramsal &nermelerin  hangisine uyuyor? Hangisine
uymuyor?

Bu kavramsal bilgilerin séyledigi hangi seyi yapsaydiniz oyun daha farkli
olabilirdi?

Bu konsept, bu konuda daha yetkin olabilmeniz icin size yardimci olur mu?

5. Donusturme — Gergegi Dénusturme

Deneyimsel 6grenmenin felsefesinde gelisme Ureten bir deneyim, sadece
calismasi yapilan bir konuyla dogrudan ilgili bir deneyimi degil, fakat 6grencinin
toplam deneyimsel yasam alanini ifade etmektedir. Buna fiziksel ve sosyal
cevresi ile iliskilerinin kalitesi de dahildir (Kolb & Kolb 2013). Bu nedenle egitimin
konusunun yalnizca 6grenme oyunundaki deneyimle degil ayni zamanda
katilimcinin  kendi deneyimleri ile de iliskilendirilmesi gerekir. Katilimcilar
edindikleri bilgi ve becerileri pratikte nasil kullanacaklarini dusunme ve
planlama ihtiyacinda olurlar.

Coézumleme Sorulari:

Tum bu cikarimlarimiz sizce gercek hayatta baska konulari da kapsiyor mu?
Gercek hayatinizda benzer zorluklar yasiyor musunuz?

Bu o6grendiklerimizi hayatinizda nerelerde kullanabiliriz? Ogrendiklerinizi
uygulamaniz veya uygulayabiliyor hale gelmeniz durumunda ne tur faydalar
ortaya ¢ikabilir?

Bir 6grenme plani yapabilecek motivasyonu hissediyor musunuz?

6. Planlama - Kavramlardan Yeni Deneyimlere

Deneyimsel 6grenme déngusunun tekrar yeni bir deneyimle daha gelismis bir
sekilde devam edebilmesi icin katilimcilarinizin 6grendikleri/farkina vardiklari
konularda kendilerini nasil gelistirecekleri ile ilgili planlama yapmalarina




4F MODELI
Facts (Gergekler)
Bilgilendirmenin ilk adimi saf gercekleri sormaktir. Katilimcilarin kendi
deneyimlerini duymak onemlidir. Dusuncelerini toparlayabilir ve belki
gozlemlerinizle eslestirebilirsiniz. Bu adim icin su sorulari kullanabilirsiniz:
Ne oldu?
Aktivite nasil gecti?
Ne yapman gerekiyordu? Stratejin neydi? Ne gézlemlediniz/fark ettiniz?

Feelings (Duygular)

Ikinci adim, katilimcilarin icinde oldugu duygularini sormaktir. Faaliyet onlari
nasil etkiledi? Herkesin konusmak icin zamani oldugundan emin olun, belki
yapilandirilmis bir tur yapin. Bazi insanlar icin duygular hakkinda konusmak
kolay degildir, bu yuzden insanlar paylasmak istemiyorsa onlari zorlamayin.
Bu bdlumde g6z temasini verimli kullanin ve paylasmak isteyen herkesin
daha once paylasip paylasmadigini sorun. Bu sorulari kullanabilirsiniz:

Nasil hissettin?

Sonrasinda daha iyi hissettin mi? Bu senin icin nasildi?

icinizde neler oldu?

Aktiviteden keyif aldiniz mi?

*Bir sey* seni nasil hissettirdi? *Sinirli* hissetmene ne sebep oldu?

Findings (Bulgular)

Bu adimda, 6grenme noktalari ararsiniz. Etkinligin katilimcilar icin anlami
nedir? Bundan ne cikariyorlar? Yargilarini ve yorumlarini sorun.

Bu sorulari kullanabilirsiniz:

Ne 6grendin?

Ne buldun?

Ne degistirilebilir?

Bunun nedeni nedir?

Neyi farkli sekilde yapmak isterdin?
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Future (Gelecek)
Aktiviteyi burada sonlandiriyorsunuz. Tum &grenme noktalarina
ulasmaya c¢alisin. Ana fikir, katilimcilarin gelecekte sonucu nasill
kullanacaklaridir.

Bu sorulari kullanabilirsiniz:

Bu aktiviteden ne cikarabilirsiniz?

Gelecegin icin ne 6grendin?

Bu deneyim gelecekte size nasil yardimci olabilir?

4F Modeli size bir bilgilendirme tartismasini kolaylastiracak bir yapi
sunar. Baslangicta, deneyim kazanmak ve bilgilendirmeye asina olmak
icin tum adimlari takip etmek énemlidir. Biraz deneyim kazandiktan
sonra, tartismanin ihtiyaclarini karsilamak icin yapida degisiklikler
yapabileceksiniz. Ornegdin, etkinlik cok basit oldugunda, fact (gercek)
sorularl,  katilimcilarin  kendilerine  cocuk gibi  davranildigini
hissetmelerini saglar. Sezgilerinize guUvenin ve aktif dinleme
becerilerinizi kullanin. Hata yapmaktan korkmayin, hatalar ogrenmek
icin bir firsattir.

yonderle
akademi




