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A)

Yeni Bir
Ogretim
Teknolojisi
Tasarimi




Avrupa Komisyonu tarafindan Erasmus+ Programi kapsaminda finanse
edilmekte olan APP Your School Projesi alandaki yenilik¢i uygulamalar test ederek
ve uygulayarak okullardaki dijital yeterlikleri attirmayi ve yeni tasarimlarin ortaya
cikmasini amaclamaktadir. italya, Portekiz, Yunanistan, Polonya, Cek Cumhuriyeti,
Litvanya, Finlandiya ve Turkiye'deki orta dereceli okul ve egitim teknolojisi kurumlari
olan 8 konsorsiyumundan olusan proje, 8 Avrupa ulkesinin okullarinin bu kadar
onemli bir konuda birlikte ¢alismasini mumkuan kildi.

Ogretmenleri ve o6grencileri, bireysel ihtiya¢ ve beklentileri dogrultusunda
zorlayan ve iki tarafin da medya okuryazarligi yeterliklerine deger veren karmasik
didaktik durumlar tretmeye calistik. Ogrencilerin teknolojik becerilerini ve “Medya
Kalturleri” ni  (cfr. Genevieve Jacquinot) ise kosarak, yerelde ve genelde
vatandaslarin kamu hizmetlerini kolaylagtiran, yeni bilgi ve kultir tasarimi saglayan
yontemler ve projeler tasarladik. Bu projeler yerel ydonetimler ve okullar tarafindan
amaclarina daha hizli ulagsma imkani sagladi. Gunlik yasamdaki sahip olunan
beceriler ve teknoloji okuryazarligina odaklanildiginda basarili birgok dijital eylemin
gerceklesebildigini gorduk. (Dijital Yetkinligi Haritalamak: Kavramsal Anlamaya
Dogru; Avrupa Komisyonu Ortakligi; Kirsti Ala-Mutka Arastirma Merkezi, Prospektif
Teknolojik Arastirmalar Enstitisu, ss 29).

APP Your School Projesi, 6grenciler, okullar ve toplumlar arasinda iletisimi
kuvvetlendirmeyi, Uretici metodolojileri hayata gegirip okulun hayal dunyasini
genisleterek yeni fikirlerin ortaya ¢ikmasini saglayan bir ortam haline gelmesini ve
“gelecegin test edebilecegi” bir yer olarak gelismesini tesvik etmeyi amaclamaktadir.
Projede uygulanan ve Avrupa'da yayilan Alberto Manzi® ve Bruno Munari® 'nin aktif
metodolojileri Italya'da egitimsel basarilarindan dolayi takdir edilmektedir. Alberto
Manzi, Roma'daki Aristide Gabelli'deki genc tutuklularla ve italya'daki dezavantajli
ogrencilerle yaptigi ¢alismalarla buylk deneyim sahibi olmus bir 6gretmen ve
pedagogdu. Yaptigi caligmalarda okuryazarligi desteklemek igin televizyonu ve
medyay! kullandi. Bruno Munari ise gocuk atolyesi isimli yeni bir yaklasim icat etmis
bir tasarimcidir. Her iki egitmen de yaklasimlarinda okullardaki egitim anlayigini
mevcut teknolojik firsatlarla baglantili olarak dondstirdu, 6dretmen ve ogrencilere
yeni yollar agti. Ayrica dezavantajli 6grencilerin okul basarisini arttirmaya donuk
firsatlar sundu. Bu yeni metodolojiler, devamsizlik yapma ve okulu erken birakma
riski yuksek olan ogrencilerin kapasitelerinin degerlendiriimesine ve sahip olduklari
potansiyellerinin ortaya c¢ikarilmasina yardimci oldu. 2020 Avrupa Stratejisinin
amaclarindan biride ERKEN OKUL TERKI ile miicadeledir.

! Alberto Manzi’nin Biyografisi
2 Bruno Monari’nin Biyografisi
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italyan Ulusal Dijital Okul Plani (PNSD - Action#7, pag.50) baz alinarak APP Your School

projesi tarafindan dijital atdlye séyle tanimlandi:

“Dijital Atdlye, el becerileri, ustalik, yaraticilik ve teknoloji arasindaki bulusma
noktasini gelistiren yenilikgi ve moduler bir alandir. Bu dizlemde, teknolojinin roli:
hayaller ile gercgekligin bulusmasi, gelenedi ve gelecedin bir araya gelmesi,
uygulamalarin iyilestirmesini ve yenilemesini saglayan bir zemin olusturmaktir.
Robotik ve egitim teknolojisi, komputasyonel dusunme ve mantik, basili ve dijital

yayinlar, oyun ve hikdye anlatimi

alanlarindaki
etkilesimlerle gelisebilecekleri dogal ortami bu sayede bulacaklardir.

editim senaryolari
’13

capraz

italyan Ulusal Dijital Okul Plani, Avrupa projemizin temelidir.

Dijital atolye arastirmamiz sozliikten basladi:

Dijital ne demektir?

Atelier ne anlama gelmektedir?

digitus ‘parmak’' dan turetilmistir,
muhdurler; perkisyon; kesif;
numaralandirma.

From the English digital, derived from
digit (from the Latin digitus ‘finger’) 'digit
(of a numbering system)' « before 1963.
In electronics and computing, it refers, in
contrast to analogue, to equipment and
devices that deal with quantities in
numerical form, that is, by converting
their values into the numbers of a
convenient numbering system (usually
binary, or systems derived from it), or are
otherwise numeric; it also refers to
guantities dealt with by these devices,
and their representation.

“santiye / ingaa alan1” anlamindadir.

atelier "atéli¢" s.m., French. [from old
French astelier, derived from astelle
"wood chip”, which in turn is from the late
Latin astella, dim. of astdla variant of
asstila "chip; wooden board"]. Properly,
the workplace of artisans; also, study,
workshop, above all of artists: that of a
painter, of a sculptor; of restoration; and
with extensive use, Photographic.

3 Original text, ita.: “spazi innovativi e modulari dove sviluppare il punto d’'incontro tra manualita, artigianato,
creativita e tecnologie. In questa visione, le tecnologie hanno un ruolo abilitante ma non esclusivo: come una
sorta di “tappeto digitale” in cui, pero, la fantasia e il fare si incontrano, coniugando tradizione e futuro,
recuperando pratiche ed innovandole. Scenari didattici costruiti attorno a robotica ed elettronica educativa, logica
e pensiero computazionale, artefatti manuali e digitali, serious play e storytelling troveranno la loro sede naturale
in questi spazi in un’ottica di costruzione di apprendimenti trasversali”.
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ATELIER, agagidaki sozcuklerin tamamini kapsayan bir kelimedir.

Building site (insaa alani): islerin devam ettigi yerin mikemmel imajidir. Isin bir
amaci ve zamani var, ama biz tasarimi ve gercegi bir araya getirerek ilerliyoruz. Belki
de karigikliga, duzensizlige, hataya tolerans olur. Gerekirse bazi seyleri yinelemek
igin yer vardir. Isbirligi vardir.

Workplace (ig yeri): Bir igyerinde ulasilabilecek hedefler ve gergcek gorevler, son
tarihler, roller ve beceriler vardir. Eve goturmek icin de is var. Koordinasyon (¢abalari
senkronize etme ve kaynaklari paylasma), igbirligi (ortak bir amaci hedefleyen bir
sekilde hareket etme) ve birlikte yaratma (birlikte yeni bir sonug tretme) vardir.

Craftsman (zanaatkar):*: Elle sanat yapmadir. Zeki ve ustalik gerektiren el isidir.
Malzeme ile temas halindedir. Ellerin c¢aliskanhdi ve el becerisi sayesinde
somutlagan bir projedir. Dijital dinya ile tezat olusturmayi durduran analog dunyadir.
Artik muhalif degil, tamamlayicidir.

Imprints (Miihiirler):>: Orada olmanin izini belirler. Benlik ve soyutlamanin ayni
anda, bir isaret / sembol / kod ile gosteriimesidir. Ama ayni zamanda beklenmedik bir
durumda; hazirliksiz, dogaclama yoluyla nasil yuzlesecegdini de bilmektir. Bunlar,
kendimizi yeni bir duruma veya goreve yodnlendirmek icin Dbildiklerimizi ve
yapabileceklerimizi kullanmamiz gereken yeni durumlardir.

Percussion (perkiisyon): Bu bir etki yaratan bir jesttir. italyan fiilinin "percuotere”
anlamlar arasinda, bir dijital atdlyede ne olmasini istedigimizi agiklayan bir tane
anlam bulduk:

“Birinde gliclii bir duygu, liziintli, yogun bir his, saskinlik, merak uyandirmak * °

Exploration (kesif):": Gozlem esastir, dikkatli ve kesin olmalidir, teftis ve inceleme
amacl dikkatli arastirmadir. Yeni bilgi edinmeye, sadece kesiflerin tanimlayabilecegi
sinirlari geride birakmaya olanak taniyan 6zenli kesgiftir. Bu,” anlayarak, ama ayni
zamanda hayal ederek, kavrayarak dikkatlice gozlemleyerek “ analitik ve giirin
birlestigi alandir.

Numbering (numaralandirma): Bu sayi sisteminin, kesfedilen ve deneyimlenenlere,
dizen verme olasiligi olan grafik gosterimidir. katalog, sergi, harita seklinde
olabilirler.. dijital atdlyenin temel bir asamasidir. Bulgularini belgeleyen, bulgularina
ulagma yollarini kayit altina alan, kesfettigi, buldugu varyantlari "sayan/ hesaplayan"
arastiricidir.

* [derived from art]. - m s. m. (f. -a) (mest.) [who practices a manual art for the production of goods and services] =
(lit.) craftsman, (old) Artist. m adj. [artisan, made by a craftsman: artisan fair] = and < [~ ARTISANAL (1)].
gTreccani online)

impression, mark, sign, trace, [of steps] imprint.

6 http://www.treccani.it/vocabolario/percuotere/
’ From Latin exploratio -onis, derived from explorare 'observe, investigate' «15th C.
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App Your School projemizde “dijital atdlye” nin sekli, dnemli ve stratejiktir.
Dijital Atolye’de asagidaki konular ele alinabilir;

Analogue/digital: (Analog / dijital): Analog, dijitalin yavaslatilmasi ve ¢ocuga nufuz
edebilecek yeni ve anlamli bir deneyime sahip olmasi igin harika bir firsat sunuyor.

Useless/useful (Yararsiz / yararl): “yararsiz” icin kendimize ve bir seylere anlam
vermemize yardimci olan kigisel i¢csel “dayanak noktamizin (gabalarimizin)” mumkun
oldugu alani 6neriyoruz.

Making/undoing: (yapmak / yapmamak): Hayal etmek, soru sormak, hipotez
uretmek ve dogrulamak icin bedeni ve elleri hareket ettirmenin gerekliligidir.

Individual/collective: (Bireysel / toplu): “Ben ve biz” kavramlari arasinda ve
kendisinin sorumlulugunu Ustlenme ile kolektif sorumluluk arasindaki surekili
diyalogdur.

Poetic/analytical: (Siirsel / analitik): Siirsel ve farkli bakislar, dlinyanin yeni ve
ongorulemeyen goruslerine agik olan dikkatli analizlerin yani sira daha derinlemesine
bir analize imkan verebilir.

Artistic/scientific: (bilimsel / sanatsal): Cocugun daha sonra disiplin olarak
kesfedecegi bu diller ve araglar, kesif ve merak uyandiran deneyimler saglamak igin
birbirleriyle diyalog halindedir.

italyan NDSP'nin kilavuz ilkelerini izleyerek, Dijital Atdlyede uygulanan
metodolojik gergeveyi anlamak icin gereken bazi temel kavramlari vurgulayabiliriz.

“Dijital cagda egitim teknolojiye degil, onu kullanan yeni egitim etkilesimi
modellerine odaklanmal”

Ne yapacagimizi ve nasil yapacagimizi daha iyi anlamak icin, Alberto Manzi
ve Bruno Munari'nin pedagojik, tasarim, sanatsal ve teknolojik yaklasimlarini tekrar
gbzden gecirdik. Bu nedenle, ogretmenlerin tanidik ve tesvik edici bulacagi bir
alanda c¢alismanin avantajiyla "eski sorular" dan baslayarak yeni seyler
deneyimleyebildik. Teknolojiden degil, 6Jretmeden basladik. Ogrencilerin, atolye
teknisyeni veya her yeni teknolojik sunumda bir uzman olmak i¢in, bos zamanlarinda
yeni yazihmlarin veya uygulamalarin teknik kullanimlarini kesfetmek veya 6gretmene
ihtiyac duymadan yapabilecekleri seyler hakkinda (O0rnegin Minecraft'ta) hizl
Ogreticiler olusturmak icin goéndlli bir sekilde zaman harcamalarini  bekledik.
Ogretmenden, teknoloji ile neler yapilabilecegini merak etmesini, kisisel arastirmayi
kolaylastirmak igin ogrencilerin meraklari c¢ergevesinde ilging ilham kaynaklari
aramasini istiyoruz. Ogrencilerden, dijital atélyelerinde istediklerini mevcut hale
getirmek igin teknolojiyi kurcalamalarini istedik. Tabii ki; hepsi yapmadi ve her zaman
da yapmadilar. Ancak sinifta, her zaman bagskalarina akil hocasi olarak hareket
edebilen, "nasil ¢calistigini" kesfetmekten zevk alan ve en karmasik sorunlari gbzerek
sinifa erismekten memnuniyet duyan biri vardi.
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“Bu paradigmada, ogrenciler dijital ortamlarin ve araglarin bilgili kullanicilari,
ayni zamanda ureticileri, yaraticilari, tasarimcilari olmahdir ".

Dijital bir atolyede kesiflere yon veren, elestirel disinmeye ydnelik ipuglarini
yapilandiran yaratici dusince ve hayal gucudur. Yapmak icin, disinmem gerek,
bilmem gerek. Ogrencilerimizi asagidaki su konulara dahil etme hakkinda
konusursak;

e Tasarimcilar: Oyleyse, Oncelikle yetiskinler olarak, soru ve prosedirleri
kisittamayip; ogrencilerin ve diger 6gretmenlerin kendi yollarini bulmalarina
yardimci olmak igin bazi gerekli adimlari belirterek oncelikli olarak
calismalyiz.

e Olusturucular: icat zor, hayal etmek gerekli. Yaraticilik, kurgu ve hayal gici
atolyede temel bir rol oynar ve matematiksel / bilimsel dustnce ile
bagdasmazlar. Tahminler yapmak, neler olabilecegini hayal etmek, gorsel
olarak varyasyonlari ve olaylari kesfetmek, yeni bir seyin olusturulabilecegi
bilgisini toplamamiza izin verir. Teknolojiyi farkli sekillerde kullanarak bilimsel
sorularin cevaplarini bulabiliriz: deniz dibini nasil kesfedebiliriz? Hayvanlarin
ne goérdigunu nasil gorebiliriz? "Manzi'ye gore yaraticilik somut problemlerle
yuzlesip bunun Ustesinden gelebilmektir.” “Bir bireye, daha muikemmel
makineler kullanmaktan dogabilecek tembellikten korunmalarina yardim
etmek, yasamaya alismak, daima kendi elestirel duyularinizin ustalari olarak
kalmaya devam etmek anlamina gelir;".2

o Ureticiler: Gercek seyler yapmak icin alan esastir, yalandan yapma yeterli
degildir; Ogrenci ve sinif memnuniyeti saglayan son Uriine ulagsmak, Olumlu
yansimalara izin vermeli ve sonrasinda daha iyisini yapmanin mumkun oldugu
bir hedefe ulagmali. Bu nedenle, islem ile Urin arasinda baglanti kesilemez:
Calisirken, iste ¢ok sayida yardim varsa, birgcok drtn Uretilir. Bunlar grafik
deneyleri izleyen gorsel kataloglar, neyin 6grenildigini gosteren posterler, diger
sinif arkadaslarinin daha iyi galismasina yardimci olan dgreticilerdir.

Ve ogretmenler, ozellikle dijital beceriler konusunda, 6grencilerine daha asina
olduklan igerige dayanan, yenilik¢i didaktik yollarin kolaylastiricilan olarak
hareket etmek i¢in dogru kosullari yaratmalar gerekecek. "

Ogretmen tasarimci  ve arastirmacidir, ilgi ¢ekici uyaricilari nasil
birlegtireceklerini ve bir atdlyede bir sinifi nasil yoneteceklerini bilir. Genellikle sessiz
ve odaklanmis bir siniftir; ayni zamanda kaotik. ClnkU her biri kendi materyalini
sececek, ogretmen ile belirlenen arastirma gergevesinde kendi fikirlerini deneyecek.
Ve ogretmen tamamen onlarin rolindedir: 6rnegin 6grenciler Aurasma'yl kullanmak
icin birkac teknik beceriden yoksun olabilirler, ancak gercegi arttirma arzusunun
nereden geldigini merak etmede yardimci olamazlar mi? Ve "arttirmak" veya tam
tersi "azaltmak" ne demek? Insanlik bunu yapmanin kac¢ farkli yolunu buldu?
Artirllmis ve sanal arasindaki fark nedir?

A. Manzi, "Education... but what is it? Original archive kept at the Alberto Manzi Centre.
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"Anlati kurgusunun, insan problemlerinin simulasyonunda uzmanlasan arkaik
bir sanal gercgeklik teknolojisi" oldugunu kesfedebiliyoruz c¢unkl hikayelerde
"benzetilmis" deneyimin avantajlarindan faydalanabiliriz. iste o zaman dijital atélye,
teknolojinin buyuk bir kismini barindararak, dinyayi incelemek igin ayricalikl bir alan
haline gelir. Teknik yetenek degil; yaraticilik ve merak (6nce 6gretmenin yaraticilik ve
meraki) bu konuda en énemli roli oynayacaktir.

“Okulun dijital altyapisini hafif, strdirulebilir ve kapsayici ¢oziumler ile
guclendirmek”

“GCalistaylar, teknoloji icin mutlak kapsayici olmak yerine, inovasyon ve
yaraticilik alanlar olarak algilanmali. "

Simdiye kadar denedigimiz dijital atdlyeler "dusuk teknolojik esikte":6rnegin;
yalnizca Interaktif beyaz tahtaya bagh bir tablet. Analog ve dijitali diyaloga cekecek
etkinlikler tasarlamak ve sanatsal ve teknik ¢alismalar yapmak daha c¢ok ilgimizi ¢ekti.
Bu yiizden c¢ok fazla ekipmana ihtiya¢ duyulmadi. Ogrencilere, cep telefonlarini ya da
tabletlerini, kolektif bir yaratici yolculukta kullanma konusunda bile rehberlik edildi. °
Bu, zor teknik problemlerle yuzlesmek istemeyen Ogretmenlerin arastirmaya ve
kesfetmeye daha fazla zaman ayirmasini saglar.

“inovasyonu oncelikli tutarak, okul ¢aligtaylarini bilgi ve beceri arasindaki
bulugma yerlerine donustiurmek”

inovasyon hakkinda konugmak her zaman karmasiktir. Yeni olan ne ve kimin igin?
“‘Jerome Bruner'in bize hatirlattigi gibi okul sistemi zaten bilinen geyleri 6grenmeye
¢cok 6nem veriyor, ama bilinmeyen bir seyi bulmaya ¢ok az énem veriyor. Ama bir

ogrenciye kesif teknigini nasil 6gretirsiniz? "°

Dijital Atdlye 6nerirken izledigimiz yol tam olarak budur.

° The digital school, in collaboration with families and local authorities, must open up to so-called BYOD (Bring
Your Own Device), i.e. policies where the use of personal electronic devices during educational activities is
possible and efficiently integrated.

1% 3erome Bruner, Knowing. Essays for the left hand. - Learning by discovery, 1962
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Teknoloji tuketiminden, teknoloji ile "arastirma yapmaya”, yeni seyler ve yeni
teknolojiler icat etmeye gecis yapmak;

1) Heves, istek / tuketim / nasil calistigini anlama / asama: talimat kitapgigi

2) Ogretmenin miidahalesi / basmakalip ve banaldan uzak durmak ve dgrenciye
sorular sormak / kullanim / tasarim temasi / rehberli deneyin ortaya cikisi

3) Uygulamal aktivite / rehberli deney / icat / kisisel bulus igin firsat, yeni bir sey
tasarlama

Yeni kavrami, mutlak anlamda yeni degil, 6grenci igin yeni. Yaratma ve hayal
etmeye bir alan agmak igin tlketici kullanimindan oldukga farkli.

Ogretmenin kigisel arastirmasi esastir: Fikirlerimiz bilimsel konulardan, ¢agdas
sanat sergilerinde, tarihsel / edebi konulardan geldigi kadar dijital sanattan da gelir.
Ogretmenin meraki, deneyimledikleri, kesfettigi ve bildigi seyleri bitlinlestirme
konusundaki hayal gucu esastir. Dijital bir atolye ilk dnce, dgrencilerine "Bunu nasil
yapacagimi bilmiyorum, birlikte bulalim”, "yanlis yaparsak tekrar deneyelim: hadi tim
hatalari not alallm” gibi ifadeler kullanmaktan korkmayan yaratici bir 6gretmenin

aklinda mevcut olur.

Bir yedekleme plani ve bir ariza Onleyicisi hazirlamak kadar, ilerlemenin bir
yolu da ogrencilere guvenmektir: "Okul, dgrencilere bir seyleri sunmak i¢in olmali:
Gizli olani aramanin, beklemenin, Gzerinde ¢alismanin, koklamanin, daha énce orada
olmayan bir sey haline gelmesinin hazzi. "**

“Teknoloji, hayal gucu ile yapmay! bir araya getiren, gelenegi ve gelecegi
birlestiren, yerlesik uygulamalar yapan ve onlar yenileyen bir tur "dijital halh"
roliine sahiptir.

"Etkinlestirici" sifati, beceri icin imkanlar olusturma, ehil olma, “usta” hissetme igin
esastir. Bu, bildiklerinizle bilmedikleriniz arasindaki ve ne yapilacagini bildigin ve
henliz yapamadiklarin arasindaki sirekli catismadan dogabilir. Ogrenci tarafindan
kisisel bir mucadele olarak en ¢ok istenen kendini gelistirme yolunda, okul her
ogrenciyi dahil eder. lyi bir video oyunu gibi, onlarin nasil giivenle meydan
okuyacagini bilir.

"aktarici ogretimden ‘aktif 6gretime’ gegis "

Dijital atblyelerde, hatta daha o6nce Alberto Manzi'nin siniflarinda bile,
geleneksel ders yoktu. Sorular sinif arastirmasina rehberlik ediyordu; Cocuklarin
deneyimleri yeterli arastirma verisini tahmin etmek igin, sinifin dinyay: kesfetmesi,
konugsma, hayal etme, yapma ve geri alma yoluyla surekli etkilesimden gecerek
arastirildi. Disiplinler, bunlari yapmak i¢cin amag degil aractir.

1 Andrea Bajani, Teaching life with a bean, school and wonder
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Bu yaklagim dijital atdlyeyi sekillendirdi: bir soru igin her agamasini tetikledi,
ogrencilerin bilgi ve deneyimlerini harekete gegirdi. Teknoloji, calismamiza sekil ve
gorunurlulik kazandirdi; gozlem igin bir arag ve gozlenecek bir aragti.

“Okulu, okul binalarinin icinde ve diginda, cevresine ag¢ik bir egitim araylizu
olarak yeniden diistinmek”’

Bolgeye ve cevresindeki ortama bakis, dijital atolyelerde kendimize verdigimiz
ileri ve gerekli bir rehberdi. Halk kutiphanesi i¢cin QR kodunu gelistirmek, yerel bir
sergi duzenlemek, bir kurulum hazirlamak, sadece sinif arkadaslari degil diger
ogrencileri de dahil etmek igin posterler hazirlamak, gevresel sebeplerle veya tarihi
mirasla ugrasmak, mahallede kesfe ¢ikmak ve disari ¢ikmak; bunlar, édrencilerin
yerel topluluklarinin bir parcasi hissetmelerini saglamak igin uygulanan stratejilerden
bazilariydi.

Okul, kendi bdlgesinde, kultlrel bir varlik olarak rolini geri kazanmistir; bu,
diger kurumlarla birlikte su konularla ilgilenir: Yeni olana aligmak yerine, hayal
gucunun artirlmasi ve ayni zamanda ogrencilerin yetistiriimesi ve boylece buyudukce
yeni olani incelemesi ve simdi ve gelecek yillarda, okul disinda bulduklari en genis
kultirel firsat dinyasinda nasil bagimsiz ‘'akilli' segimler yapabileceklerini
bilmeleri..."?

“Dijital cagda, okulun ulkedeki en guglii yenilik ve degisim c¢arpani olmasini
saglamak igin”

Sorun olmaya devam ediyor. Sevmedikleri veya ilgilerini ¢gekmeyen araglari
entegre etmeye "zorlanan" ogretmenler, ogrencilerinin becerilerini ve tutkularini
sinamaya sokabilecek kurslar tasarlayamamaktadirlar.

Tabii ki, bu durum genellestiriiemez: kisisel egitim, meslektagslari ile uygulama
aligverigi ve kisisel ilgileri sayesinde her gun teknolojiyi okula entegre etmis olan,
erkek ve bayan ortaokul 6gretmenleri var.

Tum 6grenciler icin teknolojiye erisimi kolaylagtirmak icin 6gretmenleri yeni ilgi
alanlarina acabilecek yontem ve projelere yakinlastirmanin bir yolunu bulmalyiz.
Teknolojiye dogru ilerlemek zorunda olan ogretmenler degildir (bu en azindan
tamamen ise yaramis gibi goérinmdiyor), ancak kendisini 6Jretmenlere cekici
yapmanin bir yolunu bulmasi gereken teknolojidir.

Teknolojiyi  farklh  ve vyaratici bir sekilde kullanma agisindan ne
o6grenebilecegimizi, o6grencilerin dinyayl kesfetmelerine ve kendilerini / harika
deneyimlerini ifade etmelerine yardimci olacak araglarin nasil Uretilecedini gérmek
istedik.

12 \hid., p.135

17



Biliyorduk ki, bu ugurda bir sey bulursak, 6gretmenlerin bile onu kesfetmekten
mutlu olacagini biliyorduk, ¢lnkd okul dinyay! ve kendini kesfetmek icin harika bir
yer: teknoloji dogrudan hayata bagl.

Gunluk kullanim i¢cin "hayali bir teknolojik memnuniyetsizlik" ten olugan
uydurma kiiciik diinyalar yaratmak icin; ** dizayn etmeden 6nce bile, teknolojiyi
tuketici kullanima meydan okumak ve disiplinin gucu, titizligi ve yeni gergekligi
anlama duzeyleri sayesinde baska bir hayat hayal etmek igin ogretmenlerin ve
egditimcilerin hayal glicine ve yaraticiligina yer vermeliyiz.

App Your School projesi ile gerceklestiriien deneyler, asagidakilere ihtiyag
duyuldugunu gostermistir:

Olanaklan kesfetmek; Her zaman olasi birgok disliinme ve uygulama yoluna agik
olun, boylece herkes elinden gelenin en iyisini yapmaya tesvik edilir; bir seyi yalnizca
bir yonu Uzerinden basitlestirmek veya kisitlamaktan kaginmak igin, birgok yonuyle
kesfetmeyi mumkdn kilin; emin olun ki, birinin goruslerini degdistirmek, daha iyi
gorusleri olanlarla bir araya geldiginde mumkundur.

e Mizah ve oyunun igine girmesine izin vermek: oynamak, tum duyularimizi
ve dikkatimizi ¢ceken ve onlar sonuca ulastiran ciddi bir meseledir; bir sey
yapma zevkinden dogan 6z motivasyon, 6grencileri ileri adimlara tagiyabilir.

e Olusturma problemini ¢ozme: korunmasi gereken nesne degil, tekrar bir
seyler yapmaya hazir yontem, tasarim yontemi, degistirilebilir deneyimdir."**

e Bozuklugu diizene c¢evirmek: Teknoloji, ¢evredeki gevrenin zenginligini,
degigkenligini ve duzensizligini tercime etmede yer alan okul disiplinlerini
destekledi ve oOgrencilerin kendilerini, yaraticilhklarini  ve hayallerini
gelistirebilecek gecici bir diizen haline getirdi. Ogrencilerin, teknolojinin okulun
dogasini yeniden gbézden gecirme merakini kullanarak yeni kullanimlarin ve
teknolojik projelerin tasarimcilari olmasini istedik. Okul, cocuklarina, dikkatlice
bakmayi, suphe yaratmayi, aliskanliklari sorgulamayi, Kkliseleri kirmayi,
kurallari anlamayl - ama ayni zamanda Ustesinden gelmeyi - 6gretmeyi
zorunlu kihyor.

e Anlambilimini bozabilecek, tanimlayici, kavramsal bir ara¢ olarak
teknoloji, Hem grup icinde hem de bireysel olarak, yeni ve genis kapsamli
bilgi anlaminda bile, topluma iglevsel ve faydali bir seyler Uretmek igin
ellerinden gelenin en iyisini yapan ogrencilerin ve 6gretmenlerin ellerindedir.
"Bagkalarinin yaraticiliga katilmasina, mesaj olusturma yontem ve tekniklerini
ve herkes icin herkes tarafindan yapilan 6grenmeyi yaymaya yardim edin.
Herkesin, kolektif buyumeyi desteklemek ve bireysel yaraticiligi tesvik etmek
icin sdyleyecegi bir s6zii vardir.®

e Medya herkes icin aynidir: Farki yaratan, tum ogrenciler igin yeni, etkileyici
ve yaratici firsatlar yaratmak adina, alisiimigin diginda teknolojinin oldugu gibi
alinmadigi, ancak arastirildigi, agildigi, kullanildigi ve "manipule edildigi" bir
yer olan okul sayesinde dgrencilerin edindigi yaratici deneyimdir.

13 A. Tanchis, The Abnormal Art of Bruno Munari, Universale Laterza, 1981, p.13
4 B. Munari, Fantasia, Laterza, Rome-Bari, 1977, p.144
!5 B. Munari, Introduction by Bruno Munari, 1975
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Bruno Munari, fotokopi, tipografik ekranlar, slaytlar'®, daktilolar, filmler ve
fotografcilik Uzerine deneyler yapti. Sanatsal kariyeri onu yapma ve gérmede farkh ve
yaratici bir yol gelistirme konusunda mukemmel bir 6rnek olarak géren ogrencileri ve
yeni ogretmenleri tegvik edebilir.

1952'deki mekanizasyon Manifestosu'nda, Munari, sanatgilari benzersiz, anti-
ekonomik, sanatsal, yeni bir buylll, sanatsal bir toplum yaratmak icin (ve biz de
ogretmenleri arayarak aynisini yapiyoruz) makineyi / teknolojiyi zorlayarak
“makineleri kurcalayip tanimalarini ” istemektedir.’

Politecnico di Milano'da mimar ve profesor olan Beppe Finessi bize anlatiyor:

"... Altmigh yillarin baglarinda, Milano'daki Xerox magdazasinda oldugu gibi. "Litfen,
Bay Munari, orijinali hareket ettirmeyin, aksi takdirde Xerografi bozulacak.” Kesinlikle
Oyle. Burada yasak uygulamasi kural haline geliyor. Bir orijinali sinirsiz sayida
kopyada c¢ogaltmak igin olusturulan bir makine, bunun yerine, birbirinden farkli
orijinaller Uretebilir. [...] Batln bunlar sadece bir kurali ¢ignemekle olur.”

"Munari, kullanim kilavuzuna sistematik bir ihanet uygulayarak fotokopi
makinesinin kullanimiyla ilgili tim yasaklari hedefliyor: ‘orijinali hareket ettirmemeye
ya da kapagi acik tutmamaya ya da “plaka” Gzerine nesneler yerlestirmemeye yonelik
talimatlar gibi yasaklar’ *®

islemi sirasinda asla ne olmamali? *°
Fotokopi makinesinin sinirlari nedir? Ya da bir tabletin? Veya bir akilli telefonun?
Ve bu teknolojiler ariza yaparsa?
Neredeyse hi¢ kimsenin, nesnelerin dinyasinin sundugu olanaklari tam olarak

kullanmamasi, onlarin sinirlarini ve yeni kesfedilmemis bdlgeleri kesfetmek icin

yapilacaklarin sinirlarini test etmek standart, ortalama ve c¢odu zaman vasat

kullanimla sinirhdir ".%°

16 m\ith the typewriter you can also write poetry, of course it will be necessary first to train the machine,
accustomed to writing words that are too frivolous, such as: posting, packaging, receipt, reference, tot, quid and
stamps included. From time to time, between one invoice and another, take a blank sheet and type: algae, doves,
silence, heron, echo, wind, childhood", B. Munari, Proposal by Munari, 1950, p.7 on the possibility of derailing
machines.

" various authors, Art in Italy after World War 11, Il Mulino, Bologna, 1979, p.75

18 M.Sammicheli, G. Rubino, Munari Politecnico, Nomos Edizioni,

% various authors, Bruno Munari, Like that time, Beppe Finessi, p. 39/42, Mazzota, Reggio Emilia, 2000

20 various authors, Bruno Munari, Freedom is the limit. Munari, the art, the method. Marco Meneguzzo, p. 25/29,
Mazzota, Reggio Emilia, 2000
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Teknoloji, insanin maddi c¢evresini denetlemek ve degistirmek amaciyla
gelistirdigi arag gereclerle bunlara iligkin bilgilerin timuaduar. Teknolojik uygulamalar
ise teknolojinin belirli formlarda sikistirlmig ve belirli bir amaca yonelik olarak
tasarlanmig halidir. Birgok alanda insanlarin hayatlarini kolaylastirmakta, zaman ve is
tasarrufu saglamaktadir.

Hayatin herhangi bir alaninda iyilestirici ve olumlu etkisi olan her sey egitimi de
etkilemistir. Ogrenme ve 6gretme ortamlarinin zenginlestiriimesine yonelik olarak
teknolojik gelismeler yakindan izlenmig, basarili teknolojik uygulamalar egitim 6gretim
ortamlarina uyarlanmig veya sifirdan tasarlanmistir.

Cocuklarin  Uretkenligini  ve gelisimini arttirmaya donuk teknolojik
uygulamalarin egitim ortaminda daha fazla kullaniimasiyla égrenciler sinirli kaliplar
disina gikabilmisg, yeni fikirlerin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlanmistir.

Teknolojik uygulamalar, en basinda iletisim slreclerini icerir. iletisim
sureclerinden birisi de kanaldir. Teknolojik gelismelerin hizli degisimi ile iletigsim
kanallari surekli degismektedir. Mektupla baslayip radyo ile devam eden sureg
gunumuzde sosyal internet ortamlarina kadar ulagmistir.

Bu degisim ve gelisim slreci igerisinde medya okuryazarligi kavrami ortaya
cikmistir. 1980 yillar ile ozellikler televizyonun ve dergilerin egitim sureci igerisine
daha c¢ok dahil edilmesi medya okuryazarhginin bagimsiz bir aragtirma alani olarak
onem kazanmasini saglamistir.

Medya okuryazarligi (Aufderheide, 1993, ss.12-29; Baran ve Davis, 2003;
Centre de Liaison de I'Enseignement et des Moyens d'Information [CLEMI], 2007;
Hobbs, 1996, ss.170 - 171; Hobbs, 1998; Livingstone, 2004, ss. 4-11; Potter, 2001,
s.10-23):

e Elektronik ortamlardaki yazili-basili, gorsel ve isitsel iletilere erigmektir.

¢ Medya ortamlarindaki iletileri anlamak ve degerlendirmek igin yeterli bilgi ve
birikime sahip olmaktir.

¢ Medya araglarini etkin bigcimde kullanmaktir.

e Medya ortamlarindaki bilgi kaynaklarini tanimak, degerlendirmek ve
yararlanmaktir.

e Medyanin kigilerin duslUnceleri ve davraniglari Gzerindeki etkisinin farkinda
olmaktir.

e Medya kanallari yoluyla etkili iletisim kurmaktir.

e Bilginin bilingli ve dogru Uretilmesini saglamaktir.
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Milli EQitim Bakanhg’'nin 2018 yilinda Medya Okuryazarligi Dersi igin
hazirladigi  Ogretim Programrnda belirtildigi  Gzere 6grencilerimizin  medya
okuryazarligi alaninda kazandirilmasi gereken beceriler tabloda gosterilmistir.

Yasam Becerileri Medya Okuryazarhigi Becerileri

» Karar Verme » Farkindalik

» Problem C6zme » Erigim

» Yaratici Dusunme » Sorgulama

> Elestirel Dusunme » Cevrimici guvenlik (bireysel ve
kamusal)

» Bilgi Okuryazarhgi » (Co6zimleme (analiz)

» Empati » Degerlendirme

> Kriz Yonetimi > Uretim

» Uzlasma » Paylasim (bireysel ve profesyonel
medya planlamasi)

» Arabuluculuk » Etkincilik

> lletisim

» Arastirma

» Zaman Yonetimi

> Ozel Hayat Yonetimi

»  Girisimcilik

» Teknoloji Okuryazarhgi

Kullanilacak teknolojik uygulamalarin on gereksinimlere sahip bireylere
uygulanmasi gerekmektedir. Bu sebeple ogrencilerin temel bilgisayar kullanim
becerilerine sahip olmasi gerekmektedir.

Hizli degisim, bireyin ve toplumun degisen ihtiyaclari beklentileri de dogrudan
etkilemigtir. Bilgiyi kullanmaktan ziyade bilgiyi Ureten, elestirel dusunen, iletigsim
becerisi yuksek, topluma ve kulture katki saglayan nitelikli bireylerin yetistiriimesini
gerekli kilmigtir.

Arastirma temelli 6grenmek, ogrencilerin edindikleri kazanimlari hayalleri ile
iligkili hale getirmek, bireysellestiriimis 6gretimi kolaylastirmak ve gergeklestirmek igin
yapilandirmaci ve 6grenci merkezli 6gretim ortamlarinin hazirlanmasi gerekmektedir.

Ogrenciler teknolojik becerileri kazanmanin yaninda, bilgi ve iletisim
teknolojisi araglarinin gunliuk hayattaki 6nemini ve kullanim amaglarini bilmesi
gerekir. Bilgi ve veri guvenligini saglamanin ve sanal dunyada guvenliklerini
artirmanin 6nemini kavrar. Sanal dinyada etik ve sosyal dederlerini benimser ve
gunlik hayatlarinda dijital vatandas olarak tutum sergiler. Bilgi paylasimi igin farkl
platformlarda g¢alisma alanlarini tanir, ihtiyaca yonelik yaratici ¢ézimler Uretir. Var
olmayan bir seyi hayal edip Uretime gegirebilir. Problem analizi ve ¢ozum yaklagimlari
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ile programlamaya ilk adimlari atarlar. Kodlama ve programlama ile problem ¢ézme,
iletisim kurma, takim galismasi, planlama, karar verme, degerlendirme ve yaraticilik
gibi hayatin her alaninda faydali olacak beceriler geligtirirler.

Hazir bilgi ve teknolojileri tuketen degil, yeni bilgi ve teknolojileri Ureten bireyler
yetistirmek yaratici bilgi teknolojileri kazanimlarinin hedefidir.

Dijital Atolye, egitim mufredatindaki belirgin  kazanimlari  6grencilere
edindirmek amaciyla egitim ortamlarinin gerekli medya araglari kullanilarak
tasarlanmasidir. Teknolojinin daha etkin bir bicimde kullanilmasi ve medyadan azami
yarar elde edilmesi hedeflenmektedir.

Mifredat icindeki kazanimlari daha etkin ve kisa surede Ogrenciye
kazandirmak igin Istanbul il Milli Egitim Madarliga “Egitimde lyi Orneklerden Ozgin
Uygulamalara Sergisi” ve “Ulusal Ogretmenler Arasi Yenilikgi Ogretim Materyalleri
Tasarim Yarismasi” dizenlemektedir. Bu gibi bircok yarisma ve proje 6gretim
ortamlarinin daha Uretici ve vyenilikgi olmasi igin hazirlanan tasarimlarin
paylasiimasina olanak kilmistir. Dijital Atolye, uygulama, izlenme ve degerlendirme
sureclerinden gecerek hazirlanmis 3 yillik bir projenin Urinudur. Bu Urln ortak
ulkelerin egitim mufredatlarindaki intiyaglar 6n planda tutularak yapilandiriimis ve tim
dlnyaya ornek olarak sunulmustur.

Dijital Atolye ile yapilmak istenen medya araclarinin egitim ortamlarinda bir
ders plani gergevesinde kullaniimasidir. Ders plani yapilirken gozetilen 6grencileri
motive etme, onlari guduleme ve aktif bir egitim 6gretim ortami olusturma istekleri
dijital at6lyenin akigini sekillendirmistir. Olusan egitim planinin ulusal ve uluslararasi
arenada Ornek teskil etmesi projenin amaglarindan bir tanesidir.

Medya okuryazarligi alanindaki kazanimlarin 6grencilere edindiriimesinin
yaninda dijital atdlyenin daha on planda tuttugu hedef bagdastinldigi ders ve
konunun kazanimlaridir. Uygulanmasi tehlikeli, masrafli ve ¢ok zaman alici
aktivitelerin yapilmasi gereken bir¢cok ders teorik egitim yoluyla veriimek durumunda
kalmaktadir. Dijital Atolye, 6grencinin yasayarak ogrenmesine olanak saglamakta,
ogrenci ve gevresi arsasindaki bilgi ve becerilerin bulusma noktasi olmaktadir.
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Gelisen teknoloji egitim ortaminda yerini ve ©6nemini arttirmaktadir. Gerek
ogrencilerimizin anlama egilimlerini arttirmak gerek oOgretmenlerimizin  sinif
hakimiyetini arttirmak ve daha istenilen bir egitim 6gretim ortami olusturmak icin
teknoloji ise kosulmaktadir. Ogretmenlerimiz siniflarinda, idarecilerimiz okullarinda
surekli bir arayis icersinde olmalarinin sebebi egitim 6gretim ortamlarini iyilestirme,
ogrencilerin kendilerini daha mutlu hissedebilecekleri ortamlarin olusturulmasidir.

Egitim 6gretim kendi haline birakilabilecek, ehemmiyetsiz bir alan olmadigi i¢in
gelisim ve degisimler ile sirekli etkilesiminin olmasi kaginilmazdir. Ogrencilerin algi
ve istekleri degisen dunyada nasil sekilleniyorsa, egitim ogretim ortamlari da hem
ogrencilerin kigisel gereksinimleri hem de onlari c¢evreleyen gelisen dinyanin
gereklilikleri ile sirekli bir degisim halindedir. Ogretmenler, éncelikle kendi yakin
cevresinden baglayarak oOgrencilerine daha vyararli olabilecegini dusundugu
uygulamalari izlemekte ve kendi sinif ortamlarina bu uygulamalar tasiyarak
ogrencilerinin faydasina sunmaktadir. Bu yontem ile tek dizelikten ve sikiciliktan
cikilarak, daha Uretici, ufku acgik zihinlere sahip d6grencilere sahip olunacaktir.

APP Your School Projesine, Manzi ve Munari metodolojileri ile zemin
olusturduktan sonra yapa geldigimiz sure¢ Ulkemizdeki 6rnek uygulamalari izlemek,
degerlendirmek ve diger ortak Ulkelere sunmak oldu. Bu d6rnekler planlayacagimiz
Dijital Atdlyeler icin bir ilham kaynagi niteligi tasimaktadir. Dijital Atdlyelerde,
kazanimlarin yliksek oranda elde edilmesinin saglamak icin teknolojiyi énemli bir
unsur olarak daha ¢ok isin i¢ine katildi.

Bu asamada ulkemizde yerel ve ulusal cercevede 5 6rnek ve ortak uUlkelerin
sunumlarindan segtigimiz 3 iyi ornek belirlendi.

e Fatih Projesi, ulusal olgekte uygulanan, “Firsatlari Attirma ve Teknolojiyi
lyilestirme Hareketidir.”

¢ Acik Hava Kutuphanesi, katuphaneyi bildigimiz ortamindan daha ilgi ¢ekici bir
ortama tagima ve hitap ettigi kitleyi genigletme ornegidir.

e Her Kose Farkli Bir Dunya, o6grencilerin bir araya gelebilecekleri, aragtirma
yapabilecekleri, ders calisabilecekleri ortamlari harmanlayan, eglenceli hale
donusturen bir ortam duzenlemesidir.

e Renkli Masallar, 6grencinin kitap ortamindan sahneye akisinin, 6zguvenini
sergilemenin ve kendini digsa aktarmanin bir yoludur.

e Kodlama ve Robot Programlama, hayatin igcinde var olan algoritmayi robot
teknolojisi ile birlestiriyor.

e Dijital Oyun Tasarimi, kullanan 0&zelligini geride birakip Ureten olma
pozisyonunu almayi gostermektedir.

e Akilli Yapboz, parcalardan bambagka bir bitlin olusturma arayisidir.

e Gulvenli E-Okul, kisinin ve yakin gevresinin teknoloji glvenligini korumak igin
inisiyatif almasi adimlaridir.
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Her o6grencimizin en iyi egitime kavusmasli, en Kkaliteli egitim igeriklerine
ulasmasi ve egitimde firsat esitliginin saglanmasi icin tasarlanmis olan FATIH
Projesi, egitimde teknoloji kullanimiyla ilgili dunyada uygulamaya konulan en buyuk
ve en kapsamli egitim hareketidir. (MEB)

Egitimde FATIH Projesi, egitim ve 6gretimde firsat esitligini saglamak ve
okullarimizdaki teknolojiyi iyilestirmek amaciyla bilisim teknolojileri araglarinin
ogrenme-ogretme slrecinde daha fazla duyu organina hitap edilecek sekilde,
derslerde etkin kullanimi igin baglatiimistir. Bu prensiplerden yola ¢ikarak ¢6zumu
olustururken basari faktorleri 5 temel esasa dayandiriimigtir:

« Erisilebilirlik: Her an her yerden, zaman ve araclardan bagimsiz olarak
hizmet sunabilmek

e Verimlilik: Hedef odakli, daha verimli ¢calisma ortamlari ve gelisim alanlari
sunabilmek,

« Esitlik (Firsat Esitligi): Tum paydaslarin en iyi hizmete erigilebilmesini
saglayabilmek,

« Olgiilebilirlik: Gelisimin dogru degerlendirilebilmesi igin siirecin ve sonuglarin
dogdru Olculebilmesini saglamak, buna gore dizgun geri bildirim verebilmek

o Kalite: Tum egitimin kalitesini Olgulebilir sekilde yukseltmek.

Dijital atOlyelerin igeriklerine baktigimizda ilk 6n plana ¢ikan ozellik egitimde
teknolojinin etkin bir sekilde kullaniimasidir. Ayrica verilen egitimin kaliteli bir egitim
olmasi ve olgulebilir olmasi da dijital atolyeler i¢in basta gelen en dnemli 6zelliklerdir.
Tim bunlar dikkate alindiginda FATIH projesi, gerek igerik olarak gerekse 6zellik
bakimindan birgok dijital atolyeye ilham kaynagi olabilme 6zelligi tagimaktadir.
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Dunyada ve ulkemizde her gun onlarca yeni kitap yayinlaniyor ama her gun
yeni bir okur daha kazanmak yerine, var olan okuyucuyu da yavas yavas
kaybediyoruz. Okuma oranimiz giderek daha da duslyor. Gegtigimiz yillarda
yayinlanmis bir rapora gére, bir Tirk 10 yilda 1 kitap okuyormus. TUIK verilerine
goreyse kitap okumak Tudrk insaninin ihtiyag listesinde 235'inci sirada...

Acik Hava Kutuphanesi projesinde ogretmenler ve idareciler 6grencilerin ve
velilerin kitap okuma aligkanliklarinin olmadigina farkindalik olusturacak bir uygulama
gelistirdiler.  Genellikle bir ic mekan faaliyeti olarak bilinen kitap okuma ve
kUtiphanecilik kavrami gunumuzde bu Ozelligini de neredeyse tamamen yitirmis,
yerine kutUphaneler sinavlara hazirlanan o6grenciler igin sessiz ders c¢alisma
mekanlari olarak kullanilmaya baglamistir. Bu projede dgrenciler dncelikle agik hava
kitiphanesi ile ilgili afisler ve brosurler hazirlayip projede goérev almayan diger
ogrencilerin, 6gretmenlerin ve velilerin dikkatini cekmeye c¢alismiglardir. Proje icin bir
on hazirhk sureci gergeklestiriimis bahge tasarimi, ¢adir tasarimi, kitaplar, masalar,
sandalyeler, isiklar ayarlamistir. Kitaplarin Gzerlerine QR kodlar yapistirilarak kitap
hakkinda kisa bilgiler verilmis bu sayede teknolojide projeye katilarak kisilerin daha
cok dikkatini cekmek hedeflenmistir. Yapilan hazirliklar sayesinde projeden haberi
olmayan birgok kisinin dikkati ¢ekilmis en 6nemlisi yillardir kitap okumayan Kkisiler
proje sayesinde bir kitap okumaya baslamiglardir.

Dijital atdlyelerdeki en énemli konulardan birisi katiimcilarin istekli olmasi ve
atolye calismasi bittikten sonrada katilimcilarin atélyedeki kazanimlarini devam
ettirmeleridir. Agik hava Kutuphanesi bu yonu ile farkh turde bir dijital atdlye
hazirlamak isteyen 6gretmenlere ilham kaynagi olabilme ozelligi tagimaktadir.
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Ogretmenlerimiz siniflarinda, idarecilerimiz okullarinda sirekli bir arayis
icersinde olmalarinin sebebi egitim ogretim ortamlarini iyilestirme, o6grencilerin
kendilerini daha mutlu hissedebilecekleri ortamlarin olusturulmasidir.

Her Kése Farkl Bir Dinya projesinde okulumuz, fiziki imkanlarinin yetersiz
olmasindan dolayi okul koridorlarini farkli etkinlikler icin kullanmaya karar vermistir.
Proje icin on hazirliklar yapilirken, 6grencilerin bu etkinliklere katilmasini saglamak
icin ayni zamanda sanat, spor, teknoloji ve bilim etkinliklerinede yer verilmistir. Her
koridor farkli bir amag icin donatiimig égrencilerin ders aralarinda ve bos derslerinde
bu koridorlara gelerek kullanmasi amaglanmistir. Bazi 6grenciler tasinabilir
bilgisayarlari ile gelerek 6dev hazirlamakta iken bazi 6grenciler romanlari ile gelerek
okuma yapmaktadirlar. Kimi &6grenciler satrang oynarken kimi ogrenciler ders
calismaktadirlar, yani her 6grenci farkli bir amag ile projeden isteyerek yararlanmistir.
Okul icin dezavantajl bir durum bu proje sayesinde bir avantaja dontstiraimustar.

Dijital atolye calismalarinda farkli disiplinlerin bir arada islenmesi atdlyenin
verimliligin ve kazanimlarinin artmasi bakimindan en 6nemli etmenlerden birisidir.
Her Kése Farkh Bir Dinya isimli projede okulumuz bir proje ile birgcok farkl bransa
hitap edebilmistir. Dijital atolye calismalarinda da atdlyeyi hazirlayacak olan
ogretmenler, atdlyenin icerigine gore degismekle beraber birden fazla bransta ve
konuda kullanilabilecek bir atolye plani hazirlayabilirler.
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Gelismekte olan teknolojiyle muicadele etmek vyerine, gelismekte olan
dunyanin egitim kalitesini uyarlamak, onlari egitime adapte etmek ve yeni nesillerin
ihtiyac ve beklentilerine uygun egitim yontemleri gelistirmek egitim kurumlarinin en
6nemli sorumlulugu olarak kabul edilmektedir.

Renkli masallar projesinde egitmenlerimiz araciligiyla ogrencilerimizin
basariya ulagsmasi, 6grenme kaliciligi, sosyal sorumluluk ve yardimseverlik gibi
manevi degerleri kazanmasi amaglanmaktadir. Ogrenciler “Dramatik Etkinlikler” ve
‘Erken Cocukluk Programi” dersleri kapsaminda o6gretmenleri rehberliginde
materyallerle hazirladiklari masal ve ¢izgi film karakterlerini, hayvan kostumlerini ve
aksesuarlarini kullanarak dogacglama, rol oynama, yaratici dans teknikleri ile tiyatro
oyunlari sergilemektedir. Bu projede &grenciler gonulli olarak galigiyorlar. Sosyal
sorumluluk projesi olarak yardima ihtiyaci olan insanlara yardim ediyorlar. Projeye
katilan 6grencilerde Ust duzey kazanimlar elde etmenin yaninda igbirligi ve sosyal
sorumluluk duygusu gelistirdigi gdzlenmisgtir.

Dijital atOlyelerde katilimcilarin gonualluluk esasina gore belirlenmesi ve almak
istedikleri rolU se¢me sansi tanimasi onemlidir. Bu projede de goruldugu uzere
ogrenciler gonullllik esassina gore belirlenmekte ve Ustlenmek istedikleri karakterleri
Ozgurce internet Uzerinden segme sansi bulmaktadir. Bu sayede tim dgrenciler hem
etkinlik strecinde eglenceli vakit gegirmekte hemde bir sosyal yardim projesinin bir
parcasi olmaktadirlar.

29



Gelisen teknolojiyi takip etmek icin, 6grencilerimize kodlama ve robot
programlamasi egitimi vermek zamanimizin en populer konularindan biri haline geldi.
Ancak bir problemi ¢ozebilmek icin farkh bilissel becerilerin bir arada kullaniimasi
gerekir. Bireylere; problemlere ¢ok yonlli ¢dzimler sunmak, sistematik disinmek,
olaylar iligkilendirmek, farkli ve yaratici disinmek, problem ¢ézme odakli olmak,
takim calismasi yapabilme, elestirel duslUnebilme gibi Ozellikler kodlama ve
programlama egitimleri ile verilmektedir.

Gunumuz dijital dunyasinda kodlama; matematik ve okuryazarlikla birlikte
temel bir gereksinim haline geldi. Yapilan arastirmaya gore, her 3 ¢ocuktan biri
konusmayi 6grenmeden once bilgisayar, akilli telefon, tablet vb. ile tanisiyor.
Ogrencilerimizin gogu teknolojiyi sadece iletisim ve oyun oynamak igin kullaniyor. Bu
proje ile sadece oyun oynamak icin kullandiklari tablet ve telefonlarda pratik yapmayi
ogreniyorlar. Bilgilerini kodlama yoluyla uygulama ve oyun olusturmak igin
kullanmaya bashyorlar. Ogrenciler arkadaslariyla birlikte calisarak olusturduklari
uygulamayi internet ortaminda paylasarak herkesin kullanabilmesine firsat
vermektedirler. Sire¢ igerisinde uygulamanin zor olmadidini ve ¢ok faydall
uygulamalar yapabileceklerini 6grenen 6grenciler tUm programlama dillerinde kod
yazabilmeleri igin gereken kavramlari, olumsuzluklari giderecek eglenceli aktivitelerle
ogrenmekdirler.

Digital atolyelerdeki yaraticihdin gelistiriimesi ve 6zgin uygulamlarin ortaya
cilkarmasli amacina hizmet eden bu egitim yonteminde ogrenciler gercek hayatta
kullanilan yazilimlari 6grenir, kendi oyunlarini ve uygulamalarini gelistirmeye devam
ederler. Bu modelde 6grencilere teorikte degil uygulamali olarak birebir ogretilir.
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Atdlye calismasi sirasinda katilimcilar bir oyunun 6zelliklerini analiz ederek
ve daha sonra farkli materyal ve / veya teknolojileri (elektronik, robotik, 3d baski vb.)
birlestirerek beyin firtinasi yapabilirler bu sekilde kendi tasarimlarini olusturabilirler.
Bir oyun tasarimi atdlyesi, 90 dakika strmektedir ve katilimcilar 3 Kisilik ekipler
halinde c¢alismaktadir. Baslangigta, bir sonraki buyUk oyunlarini tasarlamak igin
blyUk bir oyun endustrisi sirketi tarafindan kiralanan bir yaraticilar ekibi olmak gibi bir
temaya dayali bir senaryo var. Oyunlarin video oyunu, masa oyunu ya da spor oyunu
olmasi gibi bir sinir yok ama bir noktada teknolojiyle ilgili olmali.

Takimlar, bir oyunun nasil olmasi gerektigi ve basarisi igin gerekenleri analiz
eden bir arastirma yaparak baslarlar. Sonra tim arastirmalari metin, resim ve video
kullanarak kayit altina alirlar calismanin sonunda bir sunum yaparlar. Daha sonra, ne
tur bir oyun icat etmek istedikleri ve tum konsepti olusturmaya baslayacaklarina dair
kaba bir fikir edinmek igin beyin firtinasi yaparlar.

Daha sonra prototip hazirlanmaya baslanir, bos su siseleri, lastik bantlar,
bos karton kutular gibi gunlik esyalari kullanarak lego tuglalari, sanat ve el
sanatlarindan, oyunu kontrol etmek veya calistirmak igin ekip tarafindan yapilan 6zel
tasarim 3D baski pargalarina ve yazilimlara kadar her sey kullanilabilir. . Sonunda,
her takim surecte kullanilan batin metin ve medya materyallerini kullanarak kendi
prototipini hazirlar. Degerlendirme ve donit asamasinda, her &6grenci proje
hakkindaki duygu ve dusuncelerini ifade eder ve slrecin daha verimli hale getirilmesi
icin yapilabilecek degisiklikler ve iyilestirmelerle ilgili 6nerilerde bulunur.

Atdlye hata yapmaktan ve basarisizliktan ¢ekinmemeyi benimseyen bir
ogrenme metodolojisi kullanir. Boylece ogrenciler hata yapmanin analiz etme,
degerlendirme ve bir sonraki seviyeye ge¢cme asamalarinda ne kadar onemli
oldugunu deneyimlerler.
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Akill Yap Boz, AVISCO'nun test ettigi, insanlarin akilli telefonlariyla katilarak
bireysel cihazlariyla ve hep birlikte bir seyler olusturup baskalari ile paylastiklari bir
atolye calismasidir. Akilli telefonlar, bir bulmacanin pargalar gibi, yeni bir kolektif
goruntu olusturmak icin kullanilir.

Bulmacay! olusturmanin pek c¢ok kombinasyonlari ve yontemleri vardir.
“Ana” ekranda bir orkestranin enstrumanlari gibi ayni fikirde olmaya c¢alisan kisisel
ekranlar arasindaki etkilesim gorsel bir deneyimdir, ayni zamanda karsilikli anlayis ve
batunlestirici bir calismadir.

Gunluk ve samimi bir etkilesim saglamak, ergenlik donemindeki 6grenciler
icin oldukgca Onemlidir. Etkinlik sirasinda katihmcilar, yan yana veya ust uste
yerlestiriimis tim farkll kisisel ekranlarin olusturdugu bir ekranda goruntuler
olusturma firsatina sahiptir. Ogrenciler dokunmatik ekranin tipik hareketlerini
kullanarak (Dokunma, iki kez dokunma, kaydirma, surukleme, tarama, sikistirma, vb.)
ve gercevenin igindeki gesitli ekranlarin konumunu degistirerek resimleri duzenlerler.

Projenin amaclari olarak, kisisel bir cihazla toplu bir ¢alismaya katilim,
koordinasyon becerilerinin guglendiriimesi, baskalarini dinlemek, yapicilik, cesitli
gorsel calismalarin gagdas kullanimi gibi birgok maddeyi sayabiliriz.

Proje, katilimcilardan aktif olma ve kisisel cihazinizin ortak bir amag icin
kullanimi konusunda gonulli olmalarini ister. Bu nedenle, grup igerisinde ¢alisma,
anlagsma yoluyla kurallarin netlestirilerek koordine edilmesi ve kisa zamanda dogru
adimin hangisi olacagina karar vermek igin birbirlerini dinleme becerilerini gelistirir.
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Projenin temel gorevi, internet ortamini ve bilgisini guvenli, elestirel ve
yaratici bigimde kullanma becerilerini gelistirerek bireyleri kuiltirel c¢alismalarda
bulunmaya tesvik etmektir. Ayrica, ebeveynlere ve ogretmenlere siber dinyadaki
gocuk ve gengleri yetistirme slrecinde yardimci olmayi hedefleyen bir programdir.
Ayni zamanda egitim surecinde de yeni medya kullanimini desteklemektedir.

Her yil proje yeniden degerlendirilir ve duruma goére degistirilir. Projenin
icerigini bilen 6grenciler ya da gonulluler igin atdlye g¢alismalari dizenlenir. Projenin
bir parcasi olarak, 6grenciler grup ¢alismasi, grup yonetimi, ¢cocuklarla ve genclerle
calisma, calisma yontemleri gibi metodolojik egitimler alirlar. Ayrica, medya
okuryazarligi atolye calismalari da yurutulmektedir. Bir dizi atdlye galismasindan
sonra, ogrenciler projede yer alan okul gruplarindan birinin (ilkokul, ortaokul ve lise)
sorumlulugunu Ustlenirler. Raporlanan gruplarin her biri, 6grenciler tarafindan
yurtilen ¢ tematik atdlye calismasina katilmaktadir. Ogretmenler de atélyelere
katilmak Uzere davet edilir.

Medya egitimi ¢alistayinin ilk konusu grup tarafindan segilir. Projede verilen
zamana bagli olarak, belirli bir konu secilir. Bu atolye genellikle grubun koordinatoru
olan gonulli o6grenciler tarafindan yuratalir. Atolye calismasi sirasinda gengler,
medya egitiminde daha onceki bir calistayda edindikleri bilgileri kullanarak kendi
projelerini olusturdular. Katihmcilar, 6grendiklerini daha aktif nasil kullanilabilecegini
merak ediyorlar. Katilimcilar kentsel oyunlar, etkinlikler, Gnli ¢alismalar (6rn: Pamuk
Prenses ve 7 cuceler) ve internet guvenligi ile ilgili gesitli aktiviteler gergeklestirirler.

Projelerini tamamladiktan sonra, gengler proje sunumlari hazirlamak igin bir

sinifta toplanir. Atlye galismasi sirasinda katilimcilar, gesitli programlar kullanarak
sunumlar hazirlamayi 6grenirler.
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Gunumuz dunyasinda teknoloji, ¢ocuklara oynama, kesfetme ve 6grenme igin
birgok firsat sunmaktadir. Bu 6grenme firsatlari, gocuklarin gelisiminde kritik bir
doneme denk gelmektedir. ClUnkd bu donemde g¢ocuklarin beyinleri son derece
esnektir ve kendi dunyalari hakkinda dogal bir kesfetme ve arastirma duygusuyla
edindikleri her tecrube ile noronlar arasi yeni baglantilar olugsmakta ve var olan
baglantilar daha da gug¢lenmektedir.

Teknolojik cihazlarin (televizyon,  bilgisayar, tablet, cep telefonu vb.)
gocuklarin gunluk yasamina girdigi ve bilissel, duygusal ve sosyal geligsimlerini
etkiledigi fikri giin gectikge daha da yayginlasmaktadir. Glncel teknolojileri gocuklar
icin bir firsat olarak goren yaklagsimda ¢ocuklarin gelisim dlzeylerine uygun program
ve uygulamalarin dogru bigimde kullaniimasiyla yaraticiligin gelistirilebilecegi
vurgulanmaktadir. Bu baglamda g¢ocuklarin 6grenme stillerine uygun, katilimciligi
tesvik eden etkinliklere yer vermenin guncel teknolojilerle daha da kolaylastigi; farkh
gelisim gereksinimlerine hitap eden butuncual bir 6grenme ve deneyimleme ortami
sunmanin artik olabilir oldugu; gercege yakin oyun ve sosyallesme firsatlar ile
gelisim donemlerine uygun deneyimlerin yasatilmasinin s6z konusu oldugu
belirtiimektedir. Bu teknolojilerle saglanan sanal dinyanin gergeg@i yansitmaktan uzak
olmasli, cocugu gergeklerden izole bir yasama dogdru c¢ekmesi, farkindahgini ve
yaraticiligini azaltmasi gibi elestiriler de dile getirilen gorusler arasindadir.

Sonug¢ olarak, cocuklarin medya kullanimlarinin bu teknolojilerin bilissel
gelisime katkida bulunup bulunmadiginin kullanim bi¢imine bagh oldugu gorulecektir.
Zihinsel yetilerin etkin bir bigimde ise kosuldugu ve bireyin edilgen durumda olmadigi
internet ve bilgisayar aktivitelerinin biligsel gelisime elbette katkida bulunmasi
beklenir.

Cocuklarin ve genglerin, bilgi ve iletisim teknolojilerini etkili ve verimli sekilde
kullanimlarini saglamak icin okullarin yeterli donanimla donatiimalari ve 6grenme
etkinliklerinin internet teknolojililerini kullanma becerilerini kazandirmaya ve tasarim
yapmalarina firsat sunan ¢alismalar icermesi dnemlidir.

Mevcut egitim mufradatimizda 6grencilerin medya teknolojileri kullanimlari
yetersiz duzeyde kalmaktaydi. Ancak yenilenen egditim mufredatimizda 21. yuzyil
becerileri olarak adlandirilan ve yeni yuzyillin mezunlarinin sahip olmasi beklenilen
yeterlilik ve beceriler de kazanimlarin ve kazanim aciklamalarinin
yapilandirimasinda g6z onunde bulundurulmustur. Ders igeriklerine ve
gerekliliklerine paralel sekilde uygulanmakta olan mufredatlardan farkh olarak 21.
Yuzyil becerileri bashdi altinda gegen okuryazarlik (saghk okuryazarhgi, bilimsel
okuryazarlik, ¢evre okuryazarligi, finansal okuryazarlik, teknoloji okuryazarhgi, bilgi
okuryazarligi, medya okuryazarligi vb.), sosyo kultirel farkindalik gibi Kkisisel,
kigilerarasi ve biligsel becerilere yer verilmigtir.
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Egitimin en Onemli amaclarindan biri, 0Ogrencilerin gunlik hayatlarini
kolaylastirmayi saglamak ve onlari ig dunyasina hazirlamaktir. Bu durum, ayni
zamanda yuzyilin en buyuk sorunlarindan biri ve Uzerinde caligiimasi gereken bir
konudur (Trilling ve Fadel, 2009). Eger okul egitimi ve okul digi 6grenme faaliyetleri,
ogrencileri; gelecekteki vatandas, ¢alisan, yonetici, ebeveyn, génulll ve girisimci gibi
yetigskin rolleri i¢in hazirlarsa, bugunki c¢ocuklar gelecekteki zorluklarla basa
cikabilirler. Genglerin, yetigkin olduklarinda tim potansiyellerini ortaya ¢ikarmak igin
dil, matematik ve diger okul konularini igeren biligsel becerilerini ve bu konularin
uygulamasini kolaylastiracak birgok biligsel olmayan becerilerini de gelistirmeye
intiyaclari vardir (National Research Council, 2012).

Ogrencilerin bilissel becerileri kadar biligsel olmayan becerileri de dnemlidir ve
okul ortaminda bu beceriler gelistirilebilir. Standart testlerle tipik olarak test edilen
bilissel beceriler disindaki becerilerin 6nemi, yaklasik 15 yildir giderek artmaktadir
(Kylonen, 2012). Ayni zamanda, ig dunyasi ve siyasi liderler, okullardan ogrencilerin
"21. yuzyll becerileri" olarak anilan problem ¢6zme, elestirel disinme, iletisim,
isbirligi ve 6z-ydnetim gibi becerilerini gelistirmelerini istemektedir (National Research
Council, 2012). Bu becerilerin okul yillarinda kazanilmasi, ulkelerin gelecekteki
rekabet piyasasindaki yerleri i¢cin de belirleyici oldugundan 6zellikle gelismekte olan
Ulkelerin bu duruma daha fazla 6nem vermesi gerektigi distntlmektedir.

21. yuzyil becerilerinin neler oldugu konusunda genel bir egilim olmakla birlikte
farkli gorusler de bulunmaktadir. P21 olarak anilan 21. ylzyil becerilerinin genel
cercevesi Sekil 1’de gosterilmigtir.

Anahtar Konular- 3
Yasam ve ve 21.yy Temalan Bilgi, medya
kariyer ve teknoloji
becerileri becerileri

Sekil 1. 21. ylzyil 6grenmesi igin P21 ¢ergevesi (partnership for 21st century learning
(P21), 2007)
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Sekil 1’de goérildigi gibi, P21, temel konulari (3R'ler: ingilizce, okuma ve dil
sanatlari, dinya dilleri, sanat, matematik, ekonomi, bilim, cografya, tarih, devlet ve
yurttaslik bilgisi) icermekle birlikte, i) 6grenme ve yenilik becerileri, ii) bilgi, medya ve
teknoloji becerileri ve iii) yasam ve kariyer becerileri olarak anilan G¢ ana beceri 186
Seher YALCIN alanindan olusmaktadir (Kylonen, 2012; Partnership for 21st Century
Learning, 2007; Trilling ve Fadel, 2009)

Yapilan inceleme ve uygulamalarda, Turkiye’de sik kullanilan dOlgme ve
degerlendirme yaklasimlarinin (derecelendirme olgekleri, agik uglu ve ¢oktan segmeli
maddelere dayall basar testleri, performans degerlendirme ve portfolyolar) genellikle
ogrencilerin 21. yuzyil becerilerinin dl¢cliimesi ve degerlendiriimesinde kullaniimadigi
gorulmektedir.

Teknolojik gelismelerle, 6grencilerin kazanmasi gereken bilgi ve beceriler
artmakla birlikte 6lgme ve degerlendirme araclari ve yaklagimlari da degismektedir.
Bu baglamda, ogretmenlere ve ogretmen adaylarina ogrencilerin sahip olmasi
gereken 21. vyuzyll becerilerinin neler oldugu ve bu becerileri 6lgmede
kullanabilecekleri araglar ve yaklasimlar hakkinda egitim verilmelidir. Olgme
sonuglarina dayanarak da dgrencilerin varsa eksik yonlerini gelistirmeye yoénelik sinif
ici etkinlikler, arastirma ddevleri, grup ¢alismalari vb. etkinlikler verilebilir. Milli Egitim
Bakanligi (MEB), hazirladigi ders kitaplarinin 6lcme ve degerlendirme alanlarinda,
geleneksel coktan secmeli tirde maddelerden farkli yaklagimlara yer vermelidir.
Elestirel dUgsinme ve isbirligi gibi Ust dlzey becerileri dlgen goktan segmeli maddeler
de ders kitaplarinda yer almalidir. Ayrica 6grencilerin, kigilerarasi ve i¢gsel becerilerini
ortaya koymalarini saglayacak durumsal yargi testleri gibi dlcme yaklasimlarina ders
kitaplarinda yer verilmesi 6nemlidir. MEB'in yaptigi sinavlarda ve okul kitaplarinda
yer alan madde turleri, 0lcme yaklasimlar degistikge, 6grenci ve ogretmenlerin de
yeni madde turlerinde kendilerini geligtirecegi dusunulmektedir. Ayrica, teknolojik
gelismelere paralel olarak MEB, dlgme ve degerlendirme uygulamalarini bilgisayar
sistemine tasimali, bilgisayar temelli sistemlerin sundugu avantajlardan faydalanarak
O0lgme ve degerlendirme uygulamalarini yapmalidir. Bilindigi gibi 2015 yih PISA
uygulamasi bilgisayar temelli olarak yapilmig ve ogrencilerin tum alanlarda basari
dususlnde, uygulamanin ilk defa bilgisayar temelli olmasi ve 6grencilerin bilgisayar
okuryazarlik duzeylerinin temel becerilerini olumsuz etkilemis olabilecegi ifade
edilmistir (Tas, Arici, Ozarkan ve Ozglrlik, 2016). Bu baglamda, MEB’in yaptig
O0lcme ve degerlendirmelerin bilgisayar temelli olmasi, &grencilerin bilgisayar
okuryazarliginin gelismesine katki saglayacag dusunudlmektedir. Ayrica bilgisayar
ortami, gercek duruma dayali bilgisayar simulasyonlari gibi uygulamalarin
kullaniimasina izin vermekte, bu durum da hem biligsel hem kisilerarasi becerilerin
gercege oldukga yakin bir sekilde Olglilmesine firsat vermektedir. Son olarak
ogrenciler arasi igbirligini ve iletisimi desteklemek icin okul kutiphanelerinde,
ogrencilerin karsilikh iletisim ve isbirligi ile sesli olarak calisabilecekleri g¢alisma
alanlarinin da yer almasi dnerilmektedir.
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E)
Ogretmenlerin
Dijital
Atolyelerdeki
Rolu



Codumuzun, insanoglu artik makinelerden mi 6drenecek endigesini yasadigi
gunumuzde, o6grenciler ile birlikte 6gretmenin rolu de bilgi ¢gagina uygun bir gekilde
donusuyor. Bilgiyi kendisinde depolayan insan degil, dogru bilgiye en etkin yoldan
ulagmak igin 6grencileri yonlendiren bir kilavuz olarak konumlaniyor. Egitimde dijital
atolyeler ogretmenler icin de pek cok yenilik sunuyor. Ogretmenlere sagladig
verilerle onlar1 gu¢lendiriyor ve onlara zaman kazandiriyor.

Bugun, egitim teknolojileri 6gretmenlerin hangi 6grenci hangi konuda ne kadar
ders calisti, ne kadar soru ¢0zdu ya da hangi konuya daha g¢ok zaman ayirdigini
gormelerine olanak taniyor. Kisacasi, 6gretmen sinifa geldiginde hangi 6grenci hangi
konuya ne kadar hakim bunu bilerek geliyor. Boylelikle hem zamandan tasarruf
ediyor, hem de 6grenciye 6zel ve kisisellestiriimis bir egitim verme firsati buluyor.

Sinif igi egitim teknolojileri dogru kullanildiklarinda 6grenci ile 6gretmenin
birebir gecirdigi zaman artiyor, ders daha interaktif, daha verimli hale geliyor. Siniftaki
insan faktérl 6n plana ¢ikiyor, 6gretmen egitim strecinde en 6nemli rolii oynamaya
devam ediyor.

Cagin gerektirdigi olceklerde kendini gelistirmek isteyen, teknolojiyi aktif bir
sekilde kullanabilmek isteyen, tiketen degil Ureten nesillere 6rnek olmak isteyen
ogretmenlerimiz Dijital Atolye ¢alismalari ile kendilerini gelistirmelidirler.

Ogretmenlerin  kullanacagi medya araclarini dgrenci gelisimlerine gore
belirleyebilmesi, ogrencileri ekstra aktiviteler icin guduleyebilmesi igin oncelikle bu
alanda kendisi yeterli donanima sahip olmalidir. Ogretmenlerin uygulayacag: dijital
atdlye ogrencilerin seviyesine uygun olmasi 6nem arz etmektedir. Ogrencinin
seviyesine uygun olmayan, yetkinliklerinin Gzerinde olan bir etkinligi 6grenciler
yapmak istemeyecektir. Bu yuzden uygulanacak atdlyeler ogrencileri gudulemel,
onlara zaman kaybi olarak duisunulmesini engelleyecek sekilde tasarlamalidir.

Teknoloji oldukga derin bir kavramdir. insanlara "Teknoloji nedir?" diye
sordugumuzda cevap olarak genelde internet, Cep Telefonu gibi glinliik hayatindan
ornekler verir. Teknoloji, insanlarin ihtiyaglarina yonelik yardimci ara¢ ve gereglerin
yapilip Uretilmesi icin gerekli olan yetenek ve bilgidir. insanoglunun bilimi kullanarak
hayati kolaylastirmak i¢in yaptigi her seydir.

Teknolojiyle beraber 6grenme ve o6gretmenin yeni yontemleri, bilgiye ulasmayi
ve dJrenmeyi basit, ulasilabilir ve daha kolay hale getirdi. internet teknolojisi bilgi
okyanusu oldugu icin  egitim  sektorU icin  bir devrim  olmustur.
Bu gelismelerle beraber o6gretmenin roli saf bilgi vermekten ¢ok buydk bilgi
yiginlarindan dogru ve istenilen bilgiye nasil ulasilacagini gostermeye donusmustur.
Degisen ve gelisen bilgiyi de takip edip 6grencisine ulastirmak, teknolojiyi kullanarak
yeni 6grenme ortamlari yaratmak ise aranilan degil zorunlu bir 6zellik olmustur.
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Ogrencilerin bagarilarinda 6gretmenlerin niteliginin oldukga etkili oldugu pek
¢ok calismada gorulmektedir (Akbaba- Altun ve Cakan, 2008; Darling-Hammond,
2000; Hanushek, 2011; Hattie, 2009). Turkiye’de ogretmen niteligi kapsaminda
ogretmenlerin sahip olmasi gereken bazi mesleki yeterlikler tanimlanmistir. Bu
yeterliklerden biri 6lgme ve degerlendirme alani igerisinde, “Uygun dlgme araglarini
hazirlama ve kullanma becerisi’dir. Ogretmen vyeterliklerine iligkin yapilan
arastirmalar, 6gretmenlerin en ¢ok “6lgme ve de@erlendirme” alaninda kendilerini
yetersiz hissettigini gostermektedir (Gelbal ve Kelecioglu, 2007; Kilmen ve Cikrikgi-
Demirtagl, 2009).

21. yy. egitim-6gretim kosullarina uyum saglamak ve o6grenme sureglerini
iyilestirmek amaciyla gerceklestirilen birgok proje (Firsatlari Artirma ve Teknolojiyi
lyilestirme Hareketi (FATIH), Maine, Apple Gelecedin Siniflari vb.) teknoloji
entegrasyonuna yonelik altyapr saglamak ile baglamigtir. Altyapilarin yeterince iyi
seviyeye getiriimesinin yaninda gerekli iceriklerin Uretiimemesi o6gretmenlerin
teknolojiyi derslerine entegre etme konusunda sikinti yagsamalarina neden olmustur.
Oyle ki fiber internet altyapisi ile beslenen etkilesimli akill tahtalar ilk baglarda birgcok
ogretmen tarafindan tepeg6z ile ayni islevde kullaniimistir.

APP Your School projesi kapsaminda duzenlenen dijital atdlye hazirlama
egitimine katillan ogretmenlerin igerisinde hazirbulunuglari dusuk seviyede olan
ogretmenlerde olmasina ragmen, birgok 6gretmen etkilesimli bir dijital atolyenin nasil
hazirlanmasi gerektigini, teknoloji konuya entegre ederek eglenceli bir ders
anlatiminin nasil iglenebilecegini gormustur. Daha once hig VR gozluklerini
kullanmamis olan 6gretmenler dahi uygulamanin ne kadar basit oldugunu gorerek
kendi branglari ile ilgili farkh konularda arastirmalar yapmaya baslamislardir.

Egitimlere katilan 6gretmenlerin, egditim sonucunda kendileri igin bir dijital
atolye olusturmak istediklerinde, ©Onceden hazirlik yapmaya, 06grencileri
g6zlemlemeye, onlarin ihtiyaci dogrultusunda atdlyelerini sekillendirmeye basladiklari
goralmustar.

Bireysel farkhliklardan dolay! ve kalabalik sinif mevcutlarindan dolayi istenen
sonuca %100 ulasiimasada birgok ogretmen dijital atdlyelerde islenen konulara
dgrencilerin daha istekli ve etkin bir sekilde katildiklarini belirtmistir. Ogrenciler bu
dersleri adeta bir oyun olarak goérip hem eglenmis hemde verilmek istenen
kazanimlari elde etmislerdir.
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Gunumuzde teknolojinin hizla ilerlemesi sonucunda, teknolojiyi egitimin icine
katmak kaginilmaz olmustur. Ogrenciler bu dijital atdlye de egitim ile ilgili online ve
mobil uygulamalari kullanacak ve bu sayede eglenerek 6greneceklerdir.

Her dijital atdlyeyi uygulamadan énce bir
hazirlik sureci olacaktir. Hazirlhk surecinde
ogretmen her mobil uygulamay! hazirlamakla
sorumlu olacaktir. Ogrenciler dijital atlyelerde
onceden  belirlenen  mobil  uygulamalari
kullanacaktir. Dijital atolye sirasinda dégrenciler,
nasil kayit yaptirilacagini ve kullanimdan 6nce
basvurularin nasil hazirlanacagini 6greneceklerdir ve her uygulamay! uygun olan
derste kullanacaktir.

Uygulamalardan bazilari sosyal yasamlarinda da kullanabilecekleri oldukga
yararli uygulamalardir. Ornegin, bazi uygulamalar ile kendileri igin olan Artirilmis
Gergeklik videolari hazirlamalari mUmkinddr. Bu sekilde yaparak yasayarak
0grenme sansina sahip olacaklardir.

» Grup calismasina uygun bir sinif ortami
hazirlanacaktir.

» Her grubun kendi tabletleri olacaktir.

» Her grup uygulamayi yaparken, Unlu kisilerin fotograflarini ve bazi flash
kartlari kullanacaktir.

» Bunun icin internette bir arastirma yapmalari gerekiyor.

> Ogrenciler akran gruplariyla birlikte calisirlar.

» Her grup uygulamalara gore degisen sorulari cevaplar.

> Ogretmen, 6grencilerden gelen tim bilgilere gére bir anket hazirlar.

» Her biri igin 6gretmen farkli sorular hazirlayabilir bu uygulamaya goére degisir.

> Ogrenciler, uygulamayi, uygulama marketinden bularak indirecekler.

> Kendilerini kayit edecekler.

» Basvuru surecini hazirlarlar

» Uygulamay uygularlar.

&
7

i

m https://vimeo.com/296031829
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basinda gelen saglk, kisilerin  vicutlarini
tanimamasi, hangi organin islevinin ne oldugunu
bilmemesi sebebi ile insanlarin en c¢cok sorun
yasadigi konulardan birisidir. Bu dijital atolye
sayesinde ogrenciler, vdcutlarint  6grenme

insan yasami icin en ®énemli konularin

organlarini tanima ve sagligin éneminin farkinda

olma sansi yakalarlar. Bu atolye sayesinde konunun onemini 6grenen ogrenciler
bunu cgevresi ile ve ebeveynleri ile paylasarak onlarinda bilinglenmesini saglarlar.
Dijital atolyede o6grenciler VR gozlukleri ve mobil uygulamalar sayesinde vicudumuz
organlarini 3 boyutlu olarak gérme ve iglevlerini inceleme sansi yakalarlar.

YV VYV Y

A\

Y VY

YV VYV

Bu atdlyede o6grenciler ikili gruplar halinde galisirlar.

Her cift farkli bir organi analiz eder daha sonra giftlerin birer Uyesi degisir ve
gordukleri hakkinda roportaj yaparlar.

Bu sayede organlarimizin birbirleriyle sistematik olarak nasil ¢alistigini
ogrenirler.

ilk ®nce 6grencilere iskelet modelini gésteririz ve bir organ secerler.
Oncelikle, secilen organ hakkinda bildiklerini bir kagida yazarlar.

ikincisi, beyin firtinasi yapacak ve fikirlerini gelistirmeye calisacaklar.
Uglinciisii, VR goézlUklerini kullanarak organi ve calisma sistemini detayh bir
sekilde incelerler.

Son olarak, bu organin internette ne icin kullandigini arayacak ve bu bilgileri
onceki bilgileri ile karsilastirirlar.

Daha sonra organlarin resimlerini ve not aldiklari bilgilerini panoya asarlar.
Her cift, organlari hakkinda bir sunum yapar ve soru-cevap teknigi ile bilgilerini
pekistirirler.

Daha sonra organlarinin ufak bir modelini hazirlarlar.

Oncelikle, model hazirlamak icin malzeme bulurlar.

Sonra, nasil gérinecegini belirlemek igin kagitlara modeller ¢gizerler.

Daha sonra malzemeleri ile belirledikleri organ modelini gerceklestirirler.

https://vimeo.com/293179668
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Sosyal bilimlerin 6nemli disiplinlerinden
biri olan tarihin, ilk ve orta 6gretim duzeyinde
soyut ve ogretmen merkezli bir anlayisla
Oogretiimeye calisiimasi, bu alanda onemli
problemlerin yasanmasina neden olmaktadir.
Ogrencilere yasadiklari zaman diliminden ¢ok
once cereyan etmis olaylarin soyut bir bicimde

anlatiimasi, bu derse karsi istenen ilginin gosterimemesine ve saglikli davranis
degisikliklerinin olusturulamamasina neden olmaktadir. Ogrenciler bu dijital atdlye
sayesinde, gecmigini, tarihi bilgilerini, ulusal degerlerini ve tarihe gegen kisilerin hayat

hikayelerini 6greneceklerdir.

&

Grup calismasina uygun bir sinif ortami
hazirlanacaktir.

Her dgrenciye bir adet tablet veya akilli
telefon temin edilecektir.

Ogrenciler Aurasma (HP Reveal) uygulamasini indirecekler.

Her 6grenci uygulamaya kendi bilgileri ile girerek bir hesap olusturacak.

Daha sonra dgrenciler birbirleri ile hesap isimlerini paylasacak ve her 6grenci,
diger 6grencilerin hesaplarini takip edecektir.

Daha sonra ogrenciler tarihi bir kisilik sececeklerdir.

Secilen kisinin hayat hikayesini anlatan bir video veya sunum hazirlanacaktir.
Ogrenciler video veya sunumu internet ortaminda bulup indirerek de
kullanabilir.

Daha sonra secilen kisin en ¢ok bilinen resimlerinden birkag tane secilerek
ciktisi alinacak.

Ciktisi alinan resim ile hazirlanan video Aurasma (HP Reveal) uygulamasi ile
eslestirilecek.

Batun 6grencilerin eslestirme islemleri bittiginde alinan resim ¢iktilari siniftaki
uygun bir yere asilacak.

Her dgrenci istedigi resmi uygulama Uzerinden taratarak o Kisi icin hazirlanmig
olan videoyu veya sunumu izleyebilecek.

E https://vimeo.com/293178725
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GUnuimuz  ddnyasinda  sehirlesmenin
giderek artmasi ve insanlarin buyuk bir kisminin
sehirlerde yasamaya baglamasi nedeni ile birgok
kisi hayvanlari yalnizca televizyonda veya
internette resimlerini gorerek taniyor. Bu durum
gocuklarimizin hayvanlara karsi duyarsiz bir
sekilde blUylimesine neden oluyor. Cocuklarin
vahsi hayvanlari gormesinin tek yolu olan hayvanat bahceleri ise birgok tartismayi
beraberinde getirmektedir. Bu dijital atolye sayesinde ogrenciler gunliuk hayatta
gobrme sansi bulamadiklari hayvanlari 3 boyutlu halleri ile gorebilecek, hayvanlarin
gercek seslerini duyabilecek ve hangi hayvanin hangi yiyecegi yedigini akilda kalici
bir sekilde 6grenebilecektir.

» Grup galismasina uygun bir sinif ortami hazirlanacaktir.

» Her 6grenciye bir adet tablet veya akilli telefon temin edilecektir.

> Ogrenciler dgretmenlerinin belirledigi birgogu licretsiz olan uygulamalari
cihazlarina yukleyeceklerdir.

» Her uygulamaya 6zgu, uygulamanin web
sitesinde bulunan flash cardlari segerek
indirip ¢iktilarini alacaklardir.

» Uygulama aracili§i ile fotograflari
taratmaya bagslayacaklardir.

» Bu sayede hayvanlari 3 boyutlu olarak
gorecek, seslerini duyacak ve hangi
hayvanin hangi yiyecegi yedigini 6greneceklerdir.

> Ogretmen bu dijital atélyede sinifi gruplara bélerek, her gruba ayri bir hayvan
grubunu verir.

» Grup 6grencileri kendi gruplarindaki hayvanlarin seslerini taklit ederek,
arkadaglarinin hangi hayvan oldugunu tahmin etmelerini isteyeceklerdir.

» Her grup kendine verilen hayvanlarin 6zelliklerinden olusan bir sunum
hazirlayarak sunar.

> Uygulamalarin birgogu ingilizce oldugu igin, 6grenciler hayvanlarin ingilizce
isimlerini de 6grenmis olurlar.

https://vimeo.com/293176332
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Yasamakta oldugumuz bilgi ¢aginin teknolojik trtnleri her
gecen gun hayatimizda varliklarini giderek daha fazla
hissettirmektedirler. Bu drlnler, ¢ok ©6nemli ve vazgecilmez
faydalarinin ve sagladiklari kolayliklarin yaninda birgok olumsuz
Ozelligi de beraberlerinde getirmektedirler. Turkiye’de gerek genel
anlamda Turk insaninin gerekse okul gengliginin kitap okuma
oraninin iyi olmadigi, birgok ulkeyle karsilastirildiginda kitap okuma
oraninda ulke olarak ¢ok gerilerde kaldigimiz bilinen bir gergektir.
Kitap okumayan ogrencilerimizin kelime dagarciklari gelismemekte ve ilerleyen
yillarda kendilerini ifade etmede sikintilar c¢ekmektedirler. Bu dijital atdlyede
ogretmen, ogrencilere belirledigi herhangi bir konu ile ilgili atdlye ¢alismasi yaptirarak
ogrencilerin o konu hakkindaki bildigi kelimeleri hatirlamasina ve yeni kelimeler
ogrenmesine yardimci olur.

» Grup ¢alismasina uygun bir sinif ortami hazirlanacaktir.

» Her 6grenciye bir adet tablet veya akilli telefon temin edilecektir.

> Ogrenciler 6gretmenlerinin belirledigi birgogu Ucretsiz olan uygulamalari
cihazlarina yukleyeceklerdir.

> Ogretmen dersin igerigine gore dJrencilere bir kelime grubu ddevi verecektir.

> Ogrenciler verilen gruptaki farkli kelimeleri buimaya calisacaklardir.

» Daha sonra kelime grubuna gore bir gorsel segerek, kelime bulutu
olusturacaklardir.

> Ogretmen her 6grenciye kacar kelime buldugunu sorar ve en fazla kelime
bulan 6grencinin kelimelerini sinifta okumasini saglar, boylece diger 6grenciler
akillarina gelmeyen veya bilmedikleri kelimeleri 6grenmis olur.

» Olusturduklar kelime bulutlarini birbirleri ile degistirerek, diger arkadaslarinin
bulduklari kelimeleri incelerler.

> Ogrenciler hazirladiklari kelime bulutlarini sosyal medyada paylasabilir veya
ciktilarini alarak sinifta uygun bir bélime asabilirler. Bu sayede daha ¢ok
arkadasinin gérmesini saglar.

» Calisma bireysel olarak veya grup ¢alismasi olarak yapilabilir.

> Bir gok brans igin uygulanabilir, 6rnegin ingilizce renkler veya
Tlrkge sifatlar seklinde konular segerek, uyarlanabilir.

2

https://vimeo.com/293180742
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Seppo oyun yazilimi, yeni bir 6grenme yontemidir; deneysel, proje tabanli
ogrenmeyi ve teknolojiyi ger¢ek hayatta kullanir. Problem ¢dézme, yaraticilik, takim
calismasi ve teknik bilgileri paylagsma gibi 21. yuzyil becerileri, seppo oyunlarinin
6grenme surecinin ayrilmaz bir pargasidir. Seppo’nun oyun pedagojisi, 6grencilere
ilham vererek ve motive ederek ogretmektir. Oyunculari aktif tutar, bu da beynin daha
iyi calismasini saglar.

» Cocuklar internetten 6grenerek oyunlarin bilgi gerektiren boélimlerini
yapabilirler.

» Ogrenciler dnceden sorular elden gegirirler. My Games _emmmmm

> Ogrenciler secilen konu hakkinda soru setleri g Dates Name N
geligtirirler.

» Soru setleri Seppo yazilim oyunlarinin igine yerlegtirilir.

» Cevabi gostermek icin grafiksel haritalar ve egriler
kullanilabilir.

> Ogrenciler puanlari birbirleri ile ve diger bireylerle
karsilastirabilirler.

> IBM Watson Analytics gibi basit analiz araglari kullanilabilir.

» Yazihim, becerilerin zayif noktalarini gosterir ve bir Ust asamadaki ¢alismalara
yonlendirir.

> Ogrenciler tim cevaplari alarak oyundaki puanlari toplar ve belirli bir grup igin
rapor hazirlar.

» Analiz araclari ile rapora grafik bolumleri eklenir ve 6grencilerin analiz metnini
formUle etmesi saglanir.

» Analiz sonucu rakiplerin durumlarini ifade eden bir raporudur.

» Bu rapor ortalamalari ve yer yer sapmalari gosterir ve problemlerle ilgili bazi
sinyaller verebilir.

» Analizlere dayanarak daha iyi 6grenmenin bir sonraki adimi i¢in, 6grencilere
sorular ve yonergeler verilir.

» Daha detayli soru ve becerilere giden bir sonraki oyun seviyesine gecebiliriz.

» Simdi, 3. seviyenin sonuglarini dnceki 6grenmenin asamalariyla
karsilastirabiliriz.

> Ogrenciler hangi analiz raporundan kazanimlarin hangi kisimlarinin
guncellenmesi gerektigini gorebilirler.

» Yazilim tum katihmcilara ortak bir toplantida sunulur.

> Oyun konulari giinliik yasam gereksinimlerinden ortaya ¢ikar. Ornegin banka
islemlerini yapmak, égrenci basvurularini doldurmak, muzeleri ziyaret etmek,
havaalani kontrolleri vb.

» Kazanimlarin degerlendiriimesi igin dlgek olusturulabilir.

[m] 52 [m]
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Bu dijital atdlye sehrin bodlge sakinleri ve turistler icin daha zarif, daha modern, daha c¢ekici
hale gelmesine katkida bulunmak amaciyla farkli teknikler(kagit, lego, kesyap, arttiriimis
gerceklik ve LEGO, Pixlr, Aurasma ve http://www.brickbuildinggame.com adresinde
bulabileceginiz diger uygulamalar) kullanarak peyzaj calismalarina, yeni bina tasarimlarina
ve harita yardimiyla sehri dekore etmeye odaklanmigtir.

Farkli statik ve dinamik araglari kullanarak kenti daha guizel, c¢ekici hale
getirmek, genc¢ katilimcilara kendi sehirlerinin yaraticilari olduklarini
hissettirmek, sehir tasarimcilarina ve vyerel vyetkililere fikir vermek
atdlyenin amaglari arasindadir.

» Bu dijital atodlyeyi uygulamak icin tabletlere, dizlstu bilgisayarlara
ihtiyag vardir.

> http://www.brickbuildinggame.com/ web sitesindeki programa erigilir.

» Bu atdlyede matematik ve sanat etkilesim halindedir. Cocuklar k&gida (2D ve 3D)
nesneler (evin bolimleri gibi) ¢izmeyi 6grenir ve bu bilgi legolardan farkli sekiller
olugturarak genisletilir (bu asamada matematigin temel ilkeleri uygulanmalidir). Yapim
sureci, hayal gucu, yaraticilik, mantiksal ve sanatsal dusunceyi aciga c¢ikarir.

» Atolyedeki etkinlik ayni zamanda tarih ve bilisim konulariyla da ilgilidir. (katihmcilarin
PixIr uygulamasini kullanarak sehir binalarindan kolaj yapmasi gerekir) — Katilimcilar
hem sekilleri, formlari, hem de yapilarin insa edildikleri dénemi analiz ederler ve ayni
sekilde modern teknolojiyi kullanirlar.

» Katihimcilar artiriimis gergeklikle ilgili calismalar yapar (Litvanya'da
oldukga yenidir) ve olusturduklari modern sehri farkli karakterlerle,
etkinliklerle tamamlayarak kentlerine ruh katarlar.

Deneyim asamasindan sonra aktivite séyledir:

1. Beyaz bir k&gida, her bir katilimci ayri ayri sadece kursun kalem ve
dikdoértgen bloklardan olugsan (2D nesneler) evler, kaleler vs. yapilar gizer.

2. Sonra bu ev resimlerindeki yapilarin Gzerine, resmin gizgilerini
tasirmamaya calisarak lego bloklarini yerlestirirler (cizime daha saglam
bir temel vermek igin). Ciftler halinde ¢alisma yapilabilir.

3. Daha sonra 6zel bir plaka Uzerinde bir nesne formu olusturmak igin lego bloklari kullanilir.
Boyalar ve rulo kullanilarak bu obje k&gida cikartilir. Ciftler halinde ¢alisma yapilabilir.

Bu etkinligin bir sonraki asamasinda katilimcilar, kentlerini daha ¢ekici yapma fikrini g6z
onunde bulundurarak lego tuglalarindan nesneler, anitlar, binalar, evler inga ederler sonra
hep beraber zemine yerlestiriimis bluylk kent haritasinin yaninda gegerler. Hepsi birer sehir
tasarimcisi konumuna gecer ve binalarini nereye yerlestireceklerine karar verirler.

OF E_! «
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Dijital AtOlye, duygu efektli hikayeler olusturmak icin el becerisi ile teknolojiyi
uzlastirmayi basaran Julie Stephen Chheng gibi sanatgilarin, teknolojinin yaratici ve
siirsel kullanimlarindan esinlenilmis artirilmis gercekligi kesfetmeye calisir;

Dijital atolyede ogrenciler sunlari arastirir:

» Gergegi arttirmanin  kag¢ yolu vardir?
(asetatlarla calisan sanatcilardan, vitrin
oyunlarina, video haritalarina kadar)

» Bu calismanin anlami nedir? Gergege
ekleme, deneyimi arttirryor mu? Bunu
nasil silebilirim: "azalan gergeklik" var mi?

» Bir hikdye nasil yaratilabilir? Julie S.
Chheng, Uramado Sergisi ve diger sanatcilardan érnekler incelenir.

» Kagit sanati, animasyonlu cizimler (iStopmotion) ve Arttinimis Gergeklik
kullanarak hikayeler tasarlamalari saglanir.

» Daha 6nce kullandiklari teknik ve malzemelerden baslayarak en ilging olan yéntemi
bulmak amaciyla teknoloji ve gerceklik arasindaki olasi iliskileri gérmek icin farkli
malzemelerin kullanilir. (asetatlar, kalici marker, Tipp-Ex, artiriimis gerceklik iceren
kartpostal gorintlleri, video projektord,
tepeg6z, yansitim uygulamalari, yesil-kirmizi
lensler)

> ik asamada farkli yéntemlerden olusan bir
katalog hazirlarlar, bunlardan bir tanesini
secip gelistrmeye caligirlar. Burada asetat
ka&gitlari  Gzerine  c¢izimler ve cevre
dlzenlemeleri yaparak tepegdzle yansitirlar.

> Her grup kendi projesini gelistirir. Ogrenciler,
kendi resimlerini tasarlamalarina ve nihai gorUntllerin yaratiimasi igin gerekli olan
materyallerin hazirlanmasina yardimci olan sablonlarla ve formlarla ¢alisir. Bu analog
gercekligin artirlmis olanla Ust Uste bindiriimesi icin gereklidir. Bu "kareler",
animasyonlarin aktivatorleri olacaktir.

» Sonraki asamada ise katilimcilar 5 gruba bolindp 5 resim ve 5 stop-motion
animasyonu hazirlar. Hikdye bir hayvanat bahgesinde gecer. Kareler pespese
geldiginde, hayvanlar ve bocekler canlaniyormus ve resimden ucarak gercege
donusUyormus gibi bir goruntu elde edilir.

> Ogrenciler, stop-motion yani kiglk hareketler ve ardisik gekimler teknigini ve
IStopMotion  uygulamasini  kullanarak chroma-key efekti ile stop-motion
gerceklestirdiler.

> Daha sonra her beraber, Aurasma arastirildi: Ogretmenler tarafindan yénlendirilen
bazi gondlliler, sirayla bu calismayl yapmayl denediler. Hikdye hep birlikte
olusturuldu ve halka acik bir sergide sunuldu.

i
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Bu dijital atdlye, gencleri kendilerini ifade etmeleri icin yeni anlatimlar ortaya koymaya tesvik
ediyor. Aslinda, problem yetigkinlerin her zaman ayni kelimeleri kullanarak gencleri ayni
sablonda tanitmalari ve bu durumun genclerin bireysel farkhliklarini gézardi ediyor olmasidir.
Dijital Atolye bireysel, karsilikli ve toplulukla kurulan iletisime de yeni yontemler gelistirir.

Bu dijital atélye genclere, toplumun bir pargasi olduklarini olumlu ve kabullenici bir sekilde
hissettirerek, onlara kendi hayal guglerini kullanarak ve kendi ifade yontemleriyle toplumda
yer edebileceklerini gbsteren pozitif deneyimler yasatmaya c¢aligir. Bu da genglerin erken
okul terklerini énlemeye yardimci olur ¢unki gencgler bu yontemle kendi potansiyellerini
kesfederler ve bunu topluma sunabilirler. Bu ¢calisma yetiskinlere, genclerin hikaye anlatimini
bélmemelerini 6nerir: Her daim onlarin hikayelerinin olumlu bir yanlari vardir ya da kendilerini
yeni ve daha uygun sozcuklerle ifade edilebilmeleri mimkunduir.

» Gencler atélyeye baslamak igin bilgisayar basina ve objektif karsisina yonlendirilir.
Masadustindeki klasor seviye seviye genclerin portreleriyle doludur. Bilgisayar
basinda bulunan her 6grenci, resimlerini
paylasilan  klasérden alir ve google
goéruntlleri Uzerine surdkler.  Algoritmanin
yarari, rengi okuyarak diger goruntulerle
birlestirmesidir. Bu sekilde otobiyografik
kesyap icin kullanacaklari resimleri indiren
cocuklara, beklemedikleri yeni farkh
goruntiler de cikar. Tum resimler secildikten
sonra, ogrencilere kolayca kesyap
olusturabilmeler icin BeFunky uygulamasini kesfedip kullanmalarina zaman verilir.

> Ogrenciler bahgede ve ellerinde telefonlarla fotograflar gekmeye baglarlar.
Baslangicta, neyi fotograflayacaklarini bilmiyorlar: "higbir sey yok". Sonra birisi
metalize mavi sandalyenin kenarini fotograflar: bir takimyildizi gibi gérindyor - ve
meydan okuma baslar. Duvarlardaki lekeler, yazilar, taglar, gicekler, gdlgeler: 30
dakika sonra, hepsi sinifa geri déner ve her 6grenci fotograflarini digerlerine
gosterir.Bu noktada, onlardan kendi portrelerini ve ¢ektikleri resimleri birlestirmelerini
istenir.

» Sirasiyla, her 6grenci arkadasinin gozlerini ve burnunu, agzini, kipelerini ve yuziunin
diger detaylarini fotografliyor. Gengler kendi ylzlerinin ve birbirlerinin yGzlerinin
bdylesine ayrintili bir teknolojiyle irdelenmesinden pek rahatsizlik duymuyor gibiler.
Uzunca bir slre geride kaldi: baslangigta biraz utan¢g vardi ancak sonunda
mukemmel fotograf arayisi bu duyguyu bastirdi.

» Hepsi gembere geri donudyor ve her 6grenci cep telefonunu masanin Uzerine
birakiyor: bir géz resmini segen, burunlu biri, agzi olan biri... YUz adim adim oluguyor.
Bir fotograf her kaydirildiginda, cep telefonu da yeniden konumlandiriliyor. Boylece
once bir burun sonra bir goz haline geldiginiz mobil bir puzzle oyunu baglyor.
Sakince ve uyum icinde, erkekler ve kizlar yuzlerini yeniden olusturmada birbirlerine
yardimci oluyorlar.

[m] 5 [m]
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Gruplar, bir bolgedeki ses profili ya da kisa bir anlatim hakkinda beyin firtinasi yapar,
listeler olustururlar, notalardan olusan bir muzik sayfasi gizerler, zaman gizelgesinde
sesleri, seviyeleri ve siralarini duzenlerler. Roller, bir orkestrada oldugu gibi ekip
icinde paylasilir. Katilimcilar akran izleyicileri igin
prova yapar ve performanslarini kaydederler.
Ayni sekilde, istenen hikayeyi olusturmak igin
ses kutuphanelerinde gerekli sesleri ararlar.
Bunun yanisira, ¢calisma yapilan bolgeyi ziyaret
edebilir, orda ses kaydi yapabilir ve sonrasinda
ses dosyasi uzerinde duzenleme yapabilirler.

Ogrencilerin, halka acik yerlerde insan iligkilerini
nasil surdurduklerine dair yaygin bir kliseyi temel alarak kendi deneyimleri ile
karsilastirip yorumlamasi gerekmektedir.

> “X” mekaninin hikayesinin nasil olacagini hayal edebilir miyiz? Ornegin,

insanlarin aktif oldugu “x” alani... ya da eglendikleri... ya da savas alani / bilim

laboratuarini hayal etmek nasil olurdu?
> Ornegin bir pazardaki aligverisin provasi yapilabilir.
> Ik seviyede ne duyuyoruz ve arka planda ne var?

o Hangi sesler bu alanin karakteristik
Ozelligini yansitiyor?

o Bu sesleri kim ve neden yapiyor?

o Sdrecle beraber sesler nasill
degisiyor gelisiyor?

o Sahip oldugumuz ana duygu
nedir?

o Bu sesler bir tur hikdye anlatimi olusturabilir mi?
» BuUyuUk bir kagit Gzerine bu sesler sembollerle cizilir.

Y

Tum grup Uyeleri Soundscape'i ve ¢izimleri yan yana bir araya getirir.

» Baskalarinin Urettigi sesleri kendi ses ortamimiz igin nasil kullanabiliriz? (dijital
cihazlar, mobil cihazlar, internet). Ses kutuphanelerinde arama yapilir ve hazir
seslerle benzer ortamlar yaratilir.

> Tipki bir orkestra gibi, prova yapilir ve sesler hikayeye goére siralanir.

https://vimeo.com/321186595
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Ogrenciler QR kodlarini égrenirler ve uygularlar. Daha sonra, gruplar video, géruntd,
ses ve metin kullanarak belirli bir tema Uzerinde igerik olustururlar ve igeriklerini
'gizlemek’ icin kendi QR kodlarini olustururlar. .

Son olarak, olusturduklari QR kodlarini ilgi ¢ekici
bir poster olusturmak amaciyla diger gorsel
O0gelerle birlestirmek igin kullanirlar.

Bu aktivitenin temeli ogrenmenin
oyunlastiriimasidir.  Ogrenciler QR  kodlarini
kullanarak bilgileri gizlemeye ve ortaya
clkarmaya ugrasiyorlar.  Ogrenciler, isbirligi
yapmali, yaratici dusunmeli, test etmeli, degerlendirmeli, ¢alismalarini sunmali ve
etkilesim yaratmalilar.

> Ogrencil__ere, farkli ebat ve renklerde cgesitli QR kodlari iceren bir A4 kagidi
verilir. Ogrenciler gizli bilgilere telefonlarini (veya tabletlerini) kullanarak
erismeye calisirlar.

» Buradaki temel prensip QR teknolojisi ile deneme yapmaktir. Cihazlarin
okuyabilmesi icin QR kodu ne kadar kiglUk olmal? Herhangi bir renk
okunabilir mi?

» Ayni zamanda, 6grenciler QR kodunda gizlenebilecek ses, goruntl, metin,
video gibi medya turlerini kesfederler.

» Sonraki asamada kodlari ¢izmek icin isaretleri kullanirlar.

» Yukaridaki deneylerden aldiklari cevaplar,
ogrencilere atdlyenin son asamasinda
posterlerini olustururken QR kodlarini
yaratici  bir  gekilde kullanmalarina
yardimci olacaktir.

> Ogrenciler takimlara ayrilirlar ve 4 farkli
medya kullanarak ( metin, ses, goruntu ve
video) konuyla ilgili igerik olusturulur.

» Ekipler QR kodlarinin igeren en ilgi ¢ekici bilgiler ve medya seklinin hangisi
oldugu hakkinda karar verirler. Odaklanilacak en énemli, en ilging sey nedir ve
hangi medyada (ses, goruntl, video veya metin) en iyi sekilde ifade edilir?

> Ogrenciler telefonlarini(tabletlerini) kullanarak igerik olustururlar.icerik hazir
oldugunda, c¢evrimici bir platform aracihdiyla kendi kodlarini olusturarak bilgiyi
icine gizlerler, 6rnegin http://www.qr-code-generator.com/.

https://vimeo.com/269603866
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Bu Dijital Atoélyede bir portre seciliyor. Ahsap kutukler veya bloklar Gzerinde elle
calismaya baslaniyor. Katilimcilar, sehir sakinlerinin yuzlerini olusturmak i¢in gazete
ve diger malzemeler kullanirlar. Sonraki asamada sehrin gergek sakinleriyle
tanismaya ve onlarla sohbet etmeye gidilir.
Gorev fotografik portallari almak ve bu sekilde
sehirden gecgenlerin portrelerini toplamalarini
saglamaktir. Daha sonra “Bellek Projesi” nden
alinan yontemi kullanarak A3 kagitlara cekilen
fotograflari  yeniden ¢izeriz ve sonunda
timelapse videolari gekilir.

> Ogrenciler bireysel olarak calisir, sehir sakinleriyle réportajlar yapar ve
portrelerini olustururlar.

» Portre ile ilgili detayh bilgi verin.
Katilimcilari basitge birisinin fotografini
¢cekmenin bir portre olmadigi sonucuna
ulastirin.

» Katihmcilar 4-5 kigilik gruplara ayirin ve
onlardan bir yabanciyla iletisim kurmak
icin  kullanabilecekleri  bir dizi soru
yazmalarini ve bu kisiyi portre almalarina izin vermesi igin ikna etmelerini
isteyin.

» Katilimcilar, rastgele karsilagilan kisilerin 4-5 portrelerini alma gorevi ile sehri
gruplar halinde dolasirlar. Her kisinin fotograflanmayi kabul etmesi gerektigini
ve fotograflarin bazi sosyal yonleri icermesi gerektigi konusunda bilgilendirin,

> Kisinin portresi karsilasilan yerde c¢ekilmeli ve Kisi bir birey olarak 6zelliklerini
belirtmelidir.

> Katilimcilar akilli telefonlarindaki fotograflari dizenler, c¢erceveler, filtreler
kullanir ve bunlari A4 kadgida basip size gonderir. Collage Maker uygulamasi
kullanarak sehir sakinlerinin portre kolajlari olusturulur.

54


https://vimeo.com/277655025

Katilimcilar duygulara farkh bakis acilarindan

bakmaya davet edilir. ilk gérev, kelimeler olmadan
sadece ifadeleri kullanarak, duygularla ilgili hikayeler
anlatmaktir. Bu bizi sadece duygularla, kelimeler
olmadan, iletisimin mamkin olup olmadidi sorusuyla
karsi karsiya birakir. Hikayelerimizin kahramanlarini
sekillendirmek icin mumlu kil kullaniyoruz. Cizgi
romanlarda ve film gertlerinde kullanmak Uzere

fotograflar cekilir. Katilimcilar hikdye anlatma becerilerini gelistirmek icin fotograf ¢cekme

yeteneklerini kullanirlar.

Odanin ortasina bos alan kalacak sekilde masalar yerlestirin. Atdlye sirasinda
ihtiyaciniz olan tiim malzemeleri masalarin (izerine koyun. ifadeleri odanin iki
kosesine cubuklarin Uzerine koyun. Odada dolasmak icin yeterli alan olmasi
gerektigini unutmayin. Bu calisma igin iginde ekran, dizistl bilgisayar ve buna bagl
bir projektorin oldugu bir odaya ihtiyaciniz olacak.

Katilimcilar kendi akilli telefonlarindaki resimlerle ayri ayri ¢aligirlar. Bu resimleri
GIF’lere yeni anlamlar yuklemek icin kullanirlar. Ayrica, katiimcilar yeni sahneler ve
cizgi roman hikayeleri olusturmak icin kendi yeteneklerini kullanma sansina da
sahipler.

iki gondlli segin (miimkiinse birbirlerini cok fazla tanimayan iki kisi olsun) ve ifadeleri
kullanarak bir diyalogu baslatmalarini isteyin. Diyaloglari ruh hallerine odaklanmali ve
2-3 dakika stirmelidir. Duygularin konusunu tartigin. iletisim kodlarina dikkat edin ve
duygulari ifade etmede yiz ifadesinin ne kadar 6énemli oldugunu gdsterin.

Katimcilari 4-5 kisilik gruplara bolin. Onlardan bir kahramanin yodun duygulari
yasadidi bir hikadye Uretmelerini isteyin. Gruplara gesitli renklerde biylik mukavva ve
mumlu kil verin ve onlardan hikayelerindeki bir kahramanin duygularinin bir kaydini
olusturmalarini isteyin. Bu sirada kendi kendilerini bir kahraman olarak
kullanabileceklerini sdyleyin. Gorevleri, akilli telefonlarini kullanarak 4-5 tane fotograf
cekmek. Onlara mukavvalarini kare olarak kullanmalarini  sdyleyin. PixIr
uygulamasinin nasil galistigini gésterin. Katiimcilardan, yaptiklar fotograflardan kolaj
olugturmalarini ve size gdndermelerini isteyin.

Calismanin sonunda da tim katilimcilara tim kolajlari gosterin. Katilimcilarla birlikte,
duygularin ardindaki hikayeyi kesfetmeye caligin.

Katilimcilarin, telefonlarinin galerilerinde gezinmelerini ve en yogun duygulari iceren
ve gosteren fotografi segmelerini saglayin. (bu fotografi cekmelerinin sebebi nedir?)
Legend uygulamasinin nasil ¢alistigini gosterin. Katilimcilardan, dnceden sectikleri
bir fotografla bir GIF olusturmalarini ve bu fotografin simdi olusturdugu duygulari
adlandirmalarini isteyin. GiFlerini sizinle paylasmalarini saglayin.



https://vimeo.com/282464915

Bu dijital atdlye, tim toplumu algilama baglaminda kendini yansitma Uzerine
yogunlagsmigtir. Her insanin kesfetmesi gereken kendine 6zgu bir tarzi, akli, ruhu,
karakteri, inanci , degerleri vardir. ilk olarak égrenciler cep telefonlarini kullanarak
kendi fotograflarini gekerler, ardindan mobilde
cesitli uygulamalarla bunlar portrelere
donustarurler (renk, sekil vb.), sonra metinler
hazirlarlar (kitaplardan, maziklerden alinan favori
alintilar, ya da akillarini ve karakterini gosteren
kendi cUimlelerini iceren metin parcgalari), daha
sonra fotograflari mobil uygulamalarla yaratici
bir sekilde metne baglarlar. Bu resimler basilir
(boyut A4, 1-3 adet), sonra buyuk renkli kagida (A2 boyutu) yapistirilir ve klasik
yaratici yontemlerle resim, ¢izim, kolaj, mekansal sanat vb. donusturaltr. Bu dijital
atolye calismasinin sonunda, 6grenciler gesitli sanat stillerini, (zihinleri, fikirleri,
yontemleri, de@erleri vb.) karsilastirmak ve ayrica bazi eserlerdeki benzerlik ve
farkhliklari bulmak icin toplu ve buyUk bir sergi acgarlar. Bu tarz ve stil gesitliligi
sayesinde ogrenciler herkesin kendine 6zgl bir Kisilik oldugunu ve toplumdaki
cesitlilige toleransh olmalari gerektigini 6gretir.

» Bir veri projektoru kullanan 6grenciler igin
ilham ve lettristic portre &rneklerinin
sunumundan sonra, kimlik ve portreler
tartisihir. Daha sonra ogrenciler kendi
portrelerini olusturmaya ve bunlarin cep
telefonlarindaki uygulamalarla (renkler,
sekiller vb.) Uzerlerinde c¢alismaya
baslarlar.

» Bu asamadan sonra, oOgrenciler mobil cihazlarinda kendi portrelerinin
fotograflarini ¢gekerler ve ikinci asamaya hazirlanirlar. Bunu projeksiyon ile tum
ogrencilere sunmak mumkundur.

> Ogrenciler birgok fotograf turline sahiptir. (renkler, sekiller, ilging arkaplanlar
vb.)

> Ogrenciler metinlerini portreleri igin hazirlarlar ve ardindan uygulamayi
fotograflarina metin koymak ve bunlari yaratici bir sekilde baglamak igin mobil
cihazlarinda kullanirlar.

[=]

https://vimeo.com/296418660
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Projenin amaci sistematik calisma ile yaratici sanat sureci arasinda baglanti
kurmaktir. Cek Karst bolgesini koruma altina alinan bir pargasi olan Radotin vadisi
adi verilen doga bolgesi tanitiir. Ogrenciler ve 6gretmenler bu alanda bir yolculuk
gerceklestirirler. Ogrenciler, bitkilerin
fotograflarini  ¢ekecek, uygulamayi yabani
bitkileri tanimlamak ve bulgunun  yerini
belirlemek icin kullanacak. Daha sonra bitkiler
hakkinda daha fazla bilgi arayacaklar (iyilestirici
etkiler, zehirlilik, buyume sureci, ¢igek turu,
botanik isim vb.) Ve bu bilgiyi sanat eserlerine
ilham vermek icin kullanacaklar.

Ogrenciler yasadiklar yerin tarihi, yerel efsaneleri, manzaraya dogru yiriime
gelenegi ve otsu bitkileri, mantarlari ve orman meyvelerini toplama geleneginin
bilincine varirlar. Gergek doga ile temas halinde olacaklar ve dogayi ve yerel kulturu
korumanin bir yolunu arayacaklar.

» Bir bitkinin fotografini ¢ekilir (adag, cali veya cicek).

» Harita Uzerinde PlantNet uygulamasini kullanarak yer bulunur ve adlandirilir.
Bitkilerin botanik adlarini bulunur. Bitki hakkinda daha fazla bilgi edinir.

> Ogrenciler bitkileri tanir, bélgeye uyum
saglar, yon tarif etme-bulma duyularini
geligtirirler ve yaratici potansiyellerini

kesfederler.

» PlantNet uygulamasindaki arama
sonuclari  kitap ve sifali  bitkilerle
karsilastirilir.

» Her ogrenci tercihine ve becerisine bagl olarak sanat teknigini secebilir.
Bunun siniri yoktur.

> Bilgisayar grafikleri, kopyalama, renk degistirme, negatif ekran kullanma, PC
programlarinda ¢ogaltma vb. klasik sanat tekniklerini ve teknoloji becerilerini
kullanilir.
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APP YOUR SCHOOL
PROJESI

BOLUM 3



A)
Ogrenci Geri
Bildirimleri



APP Your School projesi kapsaminda duzenlemis oldugumuz dijital atélyelere
katilan 6grencilere atolye calismalarindan sonra yaptigimiz anketlere gore bu
ogrencilerin tamamina yakini bilgisayar, tablet akilli telefon gibi teknolojik cihazlan
kullanan 6grencilerdir. Ayni zamanda bu 6grencilerin hepsinin sosyal medyada en az
bir tane hesabi bulunmaktadir ve sosyal medyada nasil igerik paylasacagini
bilmektedir. Teknolojiyi gunlik hayatlarinda bu kadar yogun olarak kullanan
ogrenciler dijital atdlye galismalarina entegre olmakta hi¢ zorlanmadiklarini belirttiler.

Ogrenciler arasindaki bireysel farkliliklardan dolayr bazi 6grencilerin
calismalari ¢ok hizli kavrarken bazi 6grencilerin onlara gére daha yavas kavradiklari
gorulmuastar. Hizh anlayip uygulayan ogrenciler, kalan zamanlarinda diger
ogrencilere yardim ettiklerini veya dijital atolye konusu ile ilgili arastirma yaptiklarini
belirttiler. Bu gibi geri donugler gosteriyor ki atolye ¢aligmalarina katilan 6grencilerin
hepsi atdlye slresince vakitlerini bosa harcamamiglardir verilen gorevi bitirdikten
sonra dahi konu ile ilgilenmeye devam etmislerdir.

VR gozluklerin kullanildigi atolye calismasina katilan ogrenciler atolye
suresince ve sonrasinda, atolye konusu ile ilgili arastirmalar yapmaya devam etmis,
daha farkl érnekler bulmaya calismiglardir. Atdlye ¢alismasina katiimadan o6nce bu
ogrencilerin birgogu artirilmis gergekgilikten haberdar olmadigini VR gozluklerini ise
sadece televizyonda veya internette gorduklerini belirtmiglerdir. Atdlye ¢calismasindan
sonra ise bu ogrenciler farkli branslarda arttirilmis gercgekgilik uygulamalarini nasil
bulabileceklerini arastirmaya baglamislardir. Tum bu geri donusler gosteriyorki
ogrenciler higbir fikri olmayan bir ders konusunda dahi 6 saatlik bir atélye calismasi
ile gudulenebilmektedirler.

Baz dijital atolyelerdeki 6grenci yas gruplari olduk¢ca dnemlidir, 6zellikle bazi
dijital atélyelerin hazirlik sirecinde ilkokul 6grencileri zorlanmaktadirlar, bu tarz dijital
atolyelerde ogretmenler hazirlik surecini tamamlamali 6grencilerle birlikte daha sonra
atolye uygulamasina baslamalidirlar. Tersini uygulayan o6gretmenlerin 6grencileri
hazirhk suresinde igin oldukga zor oldugunu dusunerek dijital atdlyeye isteksiz
baslamiglardir. Her dijital atdlye en verimli sekilde en uygun yas grubu ile
uygulanmaktadir.

Sonug olarak dijital atdlye galismalarina katilan tim o6grenciler kazanimlarin
tamamina ulasmig, ders digi etkinlikler sayesinde ogretiimek istenen konulari
ogrenmislerdir.
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B)
DEGERLENDIRME
KRITERLERI



Ulusal Dijital Atélye 1: EGITIMDE WEB 2.0 ARACLARI

AMACLAR

Egitimde teknolojiyi kullanma.

BIT araclari ile ders hazirlama.

Sosyal medyayl etik kurallarina uygun
kullanma.

EYLEM — AMAC

Egitim uygulamalarini 6grenme.
BIT araclarini 6grenme.

Aktivitelerin Tanimi

Her atdlyeye baslamadan once bir hazirlik
sureci olacaktir.

Hazirlik surecinde o6gretmen her atdlyeyi
hazirlamakla sorumlu olacaktir.

Ogrenciler  dijital  atdlyelerde  dnceden
belirlenen uygulamalari kullanacaktir.

Dijital atdlye sirasinda oOgrenciler, her bir
uygulamaya nasil kayit yaptirilacagini ve
kullanimdan  o6nce  basvurularin  nasil
hazirlanacagini 6greneceklerdir.

Daha sonar her bir uygulamayr kendi
derslerinde kullanacaklardir.

Degerlendirme KRITERLERI

Ogrenciler icin oldukga farkli bir etkinlikti, bu
yuzden ¢ok eglendiler.

Teknolojinin egitimsel faydalarindan
yararlandilar.

Okuldaki diger dersler de bu sekilde egitim
almak istediklerini belirttiler.

Bu sekilde yapilacak olan diger projelere de
katilmak istediklerini belirttiler.
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Ulusal Dijital Atélye 2: VUCUDUMUZU KESFEDELIM

AMACLAR

Organlar hakkinda ayrintili bilgi 6grenme,
Vucut sisteminin nasil ¢galistigini 6grenme,
Her organi tek tek 3D gozluklerle analiz
etme.

EYLEM - AMAC

Hangi teknolojiyi ne igin kullanacagimizi
bilmek.

Vicudumuz organlarini teknoloji yardimi ile
tanimak ve sunmak.

Aktivitelerin Tanimi

Oncelikle dgretmen 3D gozlikleri hazirlar.
Ogrencilere 3D gozlik konusunda egitim
verir.

3D gobzlikler ile kullanabilecekleri video
turlerini anlatir.

Onceden belirlenmis olan uygulamayi veya
videoyu c¢aligtirirlar.

Bundan sonar akilh telefonlarini 3D
g6zlugun icine koyarlar.

Ogretmenin rehberliginde organlari
incelerler.

Degerlendirme KRITERLERI

internette birgok artirimis gergekgilik (VR)
videosu bulunmaktadir.

Bu videolardan birgcogu, maufredatdaki
dersler ile ilgilidir.

Direk olarak bu atdlye icin kullanilabilecek
Ucretsiz uygulamalar bulunmaktadir.
Ogrenciler 6ncelikle bu uygulamalari VR
videolarini izlemek  igin kullanmaya
basladilar.

Daha sonra insan vicudu hakkinda diger
Ucretsiz videolar kesfettiler.

En sonunda atdlye konusu disindaki
videolari da kesfederek oldukga eglendiler.
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Ulusal Dijital Atolye 3: MESHUR INSANLARIN HAYAT HiKAYELERI

AMACLAR

e Tarih 6grenme.
e Biyografi yazmayi 6grenme.
e Unli insanlarin hayatlarini 6grenme.

EYLEM — AMAC

¢ Mobil uygulamalari 6grenme.
e Tarih dersini 6grenme.
e Genel kultir 6grenme.

Aktivitelerin Tanimi

e Ogretmen Unli bir kisi belirleyerek onun
hayatini anlatan bir video hazirlar.

e Daha sonra bu kisinin en bilinen bir kag
fotografini secer.

e Daha sonra Aurasma uygulamasini
ogrencilere tanitir.

e Aurasma  uygulamasi ile  belirlenen
fotograflari ve videolar eslestirir.

e Belirlenen fotograflarin giktilarini  alarak
siniftaki farkli noktalara asar.

e Ogrenciler Aurasma uygulamasini
tabletlerine veya akilli telefonlarina indirirler.

e Duvarlarda asili olan fotograflari uygulama
yardimi ile taratarak o kisini hayat hikayesini
izleyebilirler.

Degerlendirme KRITERLERI

e Ogrenciler ilk dnce programin tim resimlerle
calisacagini disunuyorlardi.

e Ancak daha sonra Aurasma hazirlik surecini
gorduler.

e Kuguk vyastaki Ogrenciler icin hazirlik
asamasi zordur.

e Aurasma hazirlandiktan sonra uygulanmasi
cok basittir.

e Tum yas gruplarindaki 6grenciler kolayca
uygulayabilirler.

64



Ulusal Dijital Atélye 4: HAYVANLAR DUNYASI

AMACLAR

Hayvanlari 6grenme.

Hayvanlara ait sesleri 6grenme.

Hangi hayvanin hangi yiyecegi yedigini
ogrenme.

EYLEM — AMAC

Etcil ve otgul hayvanlari 6grenme.
Vahsi hayvanlari 3 boyutlu olarak gérme.

Aktivitelerin Tanimi

Ogrenciler, belirlenen uygulamanin  web
sayfasindan istedikleri hayvanlari
belirleyerek kartlarinin giktisini alacaklardir.
Daha sonra uygulamayi telefonlarina veya
tabletlerine indirecekler ve hayvan kartlarini
uygulama yoluyla tarayacaklardir.

Bu sayede hem hayvanlari 3 boyutlu olarak
gorebilecekler hem seslerini duyabilecekler
hemde hangi hayvanin hangi tur yiyecegi
yedigini 6grenebileceklerdir.

Degerlendirme KRITERLERI

Uygulama her yastan 6grencinin
kullanabilecegi basit bir araylze sahiptir.
Genel olarak bu tdr uygulamalarin bir ¢ogu
ucretli ve Ucretsiz olmak tzere 2 farkl surim
barindirmaktadir.

Ogrenciler, dijital atélye boyunca oldukga
eglenceli vakit gegirdiler.

Ogrenciler atélye galismasinin sonunda bile
calismaya devam etmek istediler.
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Ulusal Dijital Atélye 5: KELIMELERLE OYNAYALIM

AMACLAR

Kelimeleri ve nesneleri gorsellestirebilme.
Kelimeleri eglenceli bir sekilde
ezberleyebilme.

Yabanci dildeki kelimeleri hizlica 6grenme.

EYLEM - AMAC

Basit cumleler kurabilme.
Kelimelerin dogru telafuzlarini 6grenme.

Aktivitelerin Tanimi

Derslerin icerigine bagl olarak, 6grenciler belirli
kelimeleri ve yapilarini 6grenir.

Cep telefonu veya tablet kullanarak
uygulamadan bir karakter secip cimleler
kurarlar.

Ogrenciler belirledikleri kelimeleri konusarak
yazdirabilir beya yazilmis kelimeleri
seslendirerek duyabilirler.

Belirlenen bir gruba ait kelimeler bulabilirler ve
kelimelere uygun bir nesne belirleyebilirler.

Degerlendirme KRITERLERI

Ogretmenler, 6grencilere dijital atolyeyi
uygulamaya baslamadan 6nce neler yapmalari
gerektigini anlatirlar ve uygulamali olarak
gosterirler.

Daha sonra 6grencilere belirli bir konu vererek o
konuda ki kelimeleri bulmalarini isterler.

Sonra belirlenen kelime grubuna uygun bir
gorsel secerek gorevlerini tamamlarlar.
Ogretmen dijital atélye boyunca égrencileri
gozlemler.

Atolye g¢alismasi boyunca birgok 6grenci oldukga
eglenmistir.

Bireysel farkliliklardan dolayi bazi 6grenciler cok
hizli galismalarini bitirdiler ve diger 6grencileri
beklerken sikildilar.
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Dijital Atolye Bos Degerlendirme Formu:

AMACLAR

EYLEM - AMAC

Aktivitelerin Tanimi

Degerlendirme KRITERLERI
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C)

Yeni Dijital
Atolye
Tasarimlarnr
Icin Oneriler



Gunumuzde Universite sayilarinin artmasiyla birlikte Universite mezunlarinin
orani oldukga artti. Bununla birlikte, yeni mezunlarin ise girisi esnasinda yasanan
rekabet artti. Isverenler ve sirketlerin insan kaynaklari departmanlari, egitim
bilgilerinizin yani sira basvurdugunuz alan Uzerine is deneyimi, kurs ve sertifikalarla
0zge¢misinizi doldurmus olmanizi, o alana dair tutku ve birikiminizi géormek istiyorlar.

Ogrencilerin ilkokul gagindan baslayarak tiim egitim hayatlari boyunca aldiklari
normal mufredat derslerinin yani sira kendilerini geligtirmeleri icin ekstra kurslara
veya atolye caligmalarina katilmalari, 6grencilerin gelecekteki gelisimlerine ufuk
acmaktadir.

Teknolojinin  en parlak donemlerini yasadigimiz guinimuiz dinyasinda,
ogrenme turlerini ve zeka turlerini inceledigimizde her zeka tlrane bagli olan bireyin
bilissel 6grenme yodntemi ile daha ¢abuk kavradigi bir gercektir. Ogrencilerin farkli
atolye calismalarina katilmasi, yaparak yasarak o6grenmeleri, zeka gelisiminin ve
cabuk 6grenmenin yolunu agmaktadir.

Teknolojinin ginimuzde surekli gelismesi ve giderek kullanildigi alanlarin
artasi ile beraber hayatimizin neredeyse her alaninda oldugu bir gergektir. Her
alanda teknolojiyi en iyi sekilde kullanan bireyler genellikle ¢alistiklari sektérin lideri
konumuna yukselirler. Giderek artan teknoloji kullanimi artik egitim dinyasinda da
yerini fazlasiyla almaya basglamistir. Bu nedenle birgok o6grenci ve ogretmen
teknolojik uygulamalar egitim hayatlarinda kullanmaktadir. Bilindik egitim yontemleri
artik teknoloji ile birlestirilerek, teknolojinin 1siginda farkli gelismeler takip edilerek
egitim sistemi surekli gelistiriimektedir.

Yeni nesil dijital atdlye tasarimi yapmak icin Oncelikle 06grencilerin
hazirbulunusluklarini  ve guncel egitim teknolojilerini takip etmemiz gerekir.
Teknolojide ki hizli degisim egitim sistemine entegre edilmediginde, 6grenciler ders
dinlerken gerekli 6zeni géstermemektedirler. Ozellikle Z kusagdi 6grencileri teknolojiyi
hayatlarinin her aninda yogun olarak kullanmaktadirlar, yemek vyerken, spor
yaparken, seyahat ederken, ders calisirken hatta uyurken bile teknolojiden
kopamayan bu nesile klasik 6gretim metotlari ile ders anlatmak onlarin ilgisini
cekmek icin yeterli olmayacaktir. Bu yuzden yeni nesil ders planlamalarini yaparken
Ozellikle ders digi konularda 6grencileri egitmek istedigimizde teknolojiyi egitim
mufredatimiza entegre etmek kaginilmazdir.
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Akilli tahtalar, egitimde teknoloji kullaniminin akla ilk gelen 6rnegi olabilir. Bu
uygulamanin amaci, egitim olanaklarina sinif diginda da ulasmak. GuUnumuzde
saniyeler icerisinde tum bilgileri parmagimizin ucuna getirebildigimiz bir ortamda,
anlik bilgi erisimi oldukgca énemli. Ogrencilerin 6grenme sureglerinin sinif ortaminda
kisittanmamasi da surecin verimlili§ini arttirmaya yardimci oluyor. Yapilan anketlerde
de gorulecegi Uzere 6grenciler, akilli tahta ile islenen dersleri daha iyi anhyorlar.
Gorluntl ve ses dgrencilerin ilgisini ¢gekiyor ve beyni uyariyor. Bu sekilde de pozitif bir
ogrenim gerceklesmis oluyor. Akilli tahtalar ile égrencilerin de daha rahat sunum
hazirladigi bir gercek. Gegtigimiz yillarda defterde okuduklarini ezberleyerek sunum
yapan ogrenciler, artik teknolojinin nimetlerinden faydalanabilmekte ve sunumlarini
daha iyi yapabilmekteler.

Geleneksel kara tahta yerine, oyunlastiriimis egitim araglari teknolojinin
egitimdeki yerini gdsteriyor. Ders konulari, oyun 6geleri eklenerek égrencilere daha
cekici hale getiriliyor. Ayrica akilli tahta uygulamalari, 6grencinin sinifta uygulanan
konulara her yerden erismesine imkan taniyor. Ozellikle gorselligin glinimizde
baylik onem kazandigini biliyoruz. Gorsel egitim ayni zamanda bilgilerin de akilda
kalmasini saglayan bir etmen olarak karsimiza ¢ikiyor. Masanin basinda ders
anlatan bir 6gretmenden ziyade, akilli tahtanin gorselliginden gug¢ alarak, anlatilan
bilgiyi gorsellikle destekleyen bir 6gretmen, o6grencileri dikkatini daha fazla
cekebiliyor. Artik egitim bdyle bir noktaya gelmis durumda. Gorselligin beyin igin
onemli oldugu da yapilan arastirmalar sonucu ortaya ¢ikan bir gercgek.

Robot yapimi, kodlama, temel ara¢ tasarimi gibi yontemler, 6grencilerin
yaratici sureclerini destekliyor. Ayrica teknolojiden bu sekilde faydalanmak,
geleneksel 6grenme ybdntemlerinin aksine o6grencilerin 6grenme surecine dahil
olmasina yardimci oluyor. Derslerde yapilan kodlama aktiviteleri 6grencinin analitik
zekasinin gelisimine yardim ederken tasarim icerikli aktiviteler de 6grencinin gorsel
zekasini ilerletiyor. Ayni zamanda ulkemizde son 4-5 yilda hizla artis gosteren maker
felsefesinin okul etkinliklerine hatta mufredata girmesiyle 6grencileri pasif durumdan
aktif duruma getiren 6grenme suregleri ortaya gikariyor.

Egitimde teknoloji kullanimi, dogru stratejiler izlenirse ¢ocuklara farkh faydalar
saglayacaktir. Bu faydalardan en énemlisi ise gocuk yasta kazanilan analitik digtnce
ve problem ¢ézme becerisi. Gelecekte teknolojinin hayatimizin her alanina daha da
fazla nufuz edecegini dusunudrsek, ¢cocuklari bu gelecek igin simdiden hazirlamak
verimli bir egitim sUreci gecirmelerine yardimci olur.
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