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Eğ�t�m�n Kısa Özet�: 
Ş�md�ye kadar b�r eğ�t�m tasarlarken nelere d�kkat etmen�z gerekt�ğ�n�
öğrend�n�z. Hedef bel�rleme, deney�msel öğrenme döngüsü vb. hakkında
öğrend�ğ�n�z b�lg�ler b�r eğ�t�m tasarlamanıza yardımcı olacaktır. O halde
sıra, akt�v�te tasarımı ve yönet�m� �le çözümleme kısmını daha �y�
anlamaya gel�r. Akt�v�te yönet�m� sırasında, etk�leş�ml� etk�nl�kler
kullanarak bu hedeflere nasıl ulaşılab�leceğ�n� ve bu etk�nl�klerden nasıl
net öğrenme noktaları oluşturulacağını tartışırız.

Akt�v�telerden Nasıl Öğren�r�z?
Grup çözümlemes�
B�lg�n�n ortada ve herkese eş�t mesafede oluşu Başkalarının öğrenmeler�nden
öğrenme
Farklı perspekt�fler kazanma
Farklı öğrenme süreçler�ne h�tap etmes� DENEYİMSEL ÖĞRENME- Balık yemey� değ�l,
balık tutma öğrenmek!

Akt�v�telerde R�sk Faktörler� Nelerd�r? 
1.İstenen sonuca ulaştıramamak 
2.R�skl� İlet�ş�m 
3.Çözümlemes�n� doğru yapamamak 
4.Sokrat�k yönlend�rmemek 
5.Fazla deney�m tasarlamak 



Akt�v�te Tasarlama Adımları
1.Hayal Et
Akt�v�tey� hayal etmek, hedefler�n�z� göz önünde bulundurmak,
hang� sonuçlara ulaşmak �sted�ğ�n�z� ve akt�v�ten�n sonunda elde
etmek �sted�ğ�n�z sonuçları düşünmek anlamına gel�r.
Bu bölümdek� akt�v�te �ç�n SMART hedefler� bel�rlemen�z ve seans
hedefler� �le akt�v�te hedefler� arasındak� farkların farkında olmanız
öner�l�r.

2.Yarat
Hedeflere ulaşmak �ç�n akt�v�ten�n bazı sınırlamaları olmalıdır.
Katılımcılar, etk�nl�ğ�n kuralları, sınırları ve sınırları hakkında
b�lg�lend�r�lmel�d�r. Yapab�lecekler� ve yapamayacakları. Kuralları net
b�r şek�lde bel�rlemezsen�z, etk�nl�k beklenmed�k sonuçlara yol
açab�l�r. Faal�yet�n kurallarını bel�rlemek �ç�n bazı yönler� d�kkate
almamız gerek�r.

B�r akt�v�te düşünün.
Örneğ�n rol oyunları, tartışmalar, h�kaye anlatımı, bey�n fırtınası,
bulmacalar, buz kırıcılar, grup oyunları vb. Etk�nl�k, katılımcılara
�stenen durumu deney�mleme şansı ver�r, böylece etk�nl�kten b�r
şeyler öğreneb�l�rler.

Tasarım, faal�yet�n amacına ulaşıyor mu?
Hedefler�n�z� asla unutmayın. Hedefler, b�r akt�v�te veya eğ�t�m
tasarlamak �ç�n sınırlarınızdır.

Tasarım, katılımcılardan hang� b�lg� veya becer� düzey�n�
gerekt�r�yor?
Eğ�tmenler olarak grubun �ht�yaçlarına cevap vermem�z gerek�yor.
Bloom'un sınıflandırmasını hatırlayın, katılımcılarınızın hang�
aşamada olduğunu ve hang� aşamada olmalarını �sted�ğ�n�z�
değerlend�r�n. Deney�ml� katılımcılarla veya konuya yen� başlayan
k�ş�lerle çalışırken, etk�nl�kler�n tümü onlara uygun değ�ld�r.



Ne kadar zaman alacak?
Toplam eğ�t�m süres�n� yönetmek �ç�n etk�nl�kler�n süreler�n� göz
önünde bulundurmanız ve katılımcıları etk�nl�k sırasında kend�
zamanlarını yöneteb�lmeler� �ç�n zaman sınırları hakkında
b�lg�lend�rmen�z gerek�r. Zaman sınırlaması, faal�yet�n �ht�yaçlarına
bağlıdır. Örneğ�n, uzun, der�n tartışmalar genell�kle daha fazla
zamana �ht�yaç duyar.

Yüksek tempolu mu düşük tempolu mu b�r akt�v�te?
B�r akt�v�ten�n hızı, katılımcıların enerj� sev�yes� üzer�nde b�r etk�ye
sah�pt�r. Hızlı tempolu akt�v�teler enerj� sev�yes�n� artırab�l�r ve
sabahları �ç�n uygun olab�l�r. Yavaş tempolu faal�yetler, daha der�ne
�nmek ve duygusal düzeyde b�r şans olab�l�r.

Grubun büyüklüğüne uygun mu?
Kaç katılımcınız olduğunu ve heps�n�n etk�nl�kten nasıl
yararlanab�leceğ�n� düşünün. Büyük b�r grupsa, katılımcıları
böleb�l�rs�n�z. Bazı etk�nl�kler tüm grubun aynı anda katılımını
gerekt�r�rken, bazı etk�nl�kler �k�l� çalışmaya uygundur. Grup küçük
olduğunda, katılımcılar algılanan anon�ml�kler�n� kaybederler, bu
nedenle duygusal süreçler�n� paylaşmakta zorlanab�l�rler.

3. AÇ 
Yönergeler� vererek katılımcılarınızı etk�nl�ğ�n büyülü dünyasına
davet ed�n. Yönerge vermen�n öner�len hal�n� aşağıda bulab�l�rs�n�z,
unutmayın bu sadece b�r öner�, akt�v�ten�n sınırları farklı b�r akış
gerekt�reb�l�r. 

Süre
Etk�nl�ğ�n süres�, ne zaman b�teceğ� ve ne kadar süreceğ� konusunda
katılımcıları b�lg�lend�r�n. Böylece zamanlarını kontrol edeb�l�rler ve
sürec� yöneteb�l�rler. 

Grup Ayrımı
Grubun bölünmes� gerek�yorsa, d�ğer grup üyeler�n� tanımaları �ç�n
grubu bölünme hakkında b�lg�lend�r�n. 



Açıklama
Etk�nl�k ne hakkında? Onlara amacı, başarmaları gereken 
şeyler� ver�n.

Kurallar
Katılımcılar ne yapab�l�r veya yapamaz? Etk�nl�ğ�n sınırlamaları nelerd�r? Hang�
malzemeler� kullanab�l�rler?

Sonuç
Katılımcılardan ne beklen�yor? Akt�v�ten�n sonunda hang� sonuçları elde
etmeler�n� �st�yorsunuz?

Başlangıç Zamanı
Katılımcıları akt�v�teye başlamaları gereken zaman hakkında b�lg�lend�r�n.
Yönergeler� b�t�rd�kten hemen sonra, aradan sonra veya eğ�t�m seansından
sonra b�r tak�p olarak olab�l�r.

Netl�k
Onlara her şey�n açık olup olmadığını sorun. Böylece yönergeler� anlayıp
anlamadıklarını göreb�l�rs�n�z. 

4. Keşfet 
Ş�md�ye kadar eğ�t�m�n öğrenme noktalarını göz önünde bulundurarak b�r
etk�nl�k oluşturdunuz ve eğ�t�m sırasında uygulamaya koydunuz. Ş�md�
parlama sırası katılımcılarda, akt�v�tey� gerçekleşt�rmeye başlıyorlar.
Eğ�tmenler görev� tamamlarken akışı �zler, herkes�n kurallara uymasını sağlar,
gözlem yapar ve öğrenme noktaları arar. Akt�v�te sırasında da notlar
alab�l�rs�n�z, böylece bu öneml� noktaları b�lg�lend�rme sırasında b�r öğrenme
noktası olarak kullanab�l�rs�n�z. 

5. Kapat 
Faal�yet�n ne zaman sona erd�ğ�n� açıkça bel�rtmek öneml�d�r. Bu şek�lde
katılımcılar, etk�nl�ğ�n rolünden ve durumundan çıkar. Bazen �nsanları o ana
get�rmek ve o rolden çıkmak �ç�n akt�v�telerden sonra b�r s�lk�nme �ht�yacı
duyab�l�rs�n�z. Bu sarsıntı, f�z�ksel b�r enerj� ver�c� veya katılımcıları o ana
döndürecek herhang� b�r şey olab�l�r. 



Oyunlaştırma ve Akt�v�te

Özetle, aktivite bilgisi veya beceri kazandırmaya
yönelik bir uygulama sırasında, oyunlaştırma bu
süreçteki motivasyonu ve bağlılığı artırmak için
eğlence ve rekabet ögeleri katan bir yöntem.



DENEYİMSEL GİRDİ
Kolb’un da ded�ğ� g�b�, öğrenme her zaman deney�m�n kend�s�nden
çıkmaz. Deney�mden nasıl öğreneceğ�m�z� de öğrenmem�z gerek�r.
Çözümlemen�n amacı b�r deney�mden yola çıkarak yen� öğrenme
çıktılarına ulaşmaktır. Bu çerçevede tasarlanan deney�msel öğrenme
oyunları �y� b�r çözümleme �le der�n b�r öğrenmeye
dönüştürüleb�l�rler.
Her ne kadar deney�msel öğrenme oyunlarını döngünün �çer�s�nde
“deney�msel g�rd�” olarak kullanıyor olsak da gerçek deney�mler�n de
bu bölümde yer alab�leceğ�n� düşünmel�y�z. Unutmamalıyız k�
oyunun amacı katılımcıya deney�m yaşatmaktır. Bu anlamda eğer
çözümleneb�lecek gerçek b�r deney�m varsa y�ne bu çözümleme
adımları �le deney�msel öğrenme döngüsü �şlet�leb�l�r. Örneğ�n
katılımcıların yakın zamanda grup olarak yaşadıkları b�r deney�m
varsa y�ne çemberde b�r araya gel�p yaşanan deney�m çözümleneb�l�r.
Deney�msel öğrenme sürec�nde çözümleme yapmak �ç�n �lla oyun
oynamak gerekmez.



1. Hatırlama – Deney�m� Hatırlama
Çözümlemeye genelde duygulardan başlamakta fayda vardır. Deney�m
sürec�nde katılımcılar çok farklı duygu durumlarını yaşamış ve farkında
olmasalar da h�ssett�kler�n� karar ve davranışlarına yansıtmışlardır.
Katılımcıların b�r�ken duygularını �fade ed�p rahatlamaları gerek�r. Damas�o,
LeDoux, Zull ve d�ğerler� aklın ve duyguların öğrenme ve hafıza üzer�ndek�
etk�ler� açısından b�rb�rler�yle ayrılmaz şek�lde �l�şk�l� olduğuna da�r �kna ed�c�
araştırma kanıtları sunmuşlardır. Bu nedenle daha sonra duygular üzer�ne
anal�z yapab�lmek ve duygular �le nedenler arasında bağ kurab�lmek �ç�n
önce h�ssed�lenler�n d�llend�r�lmes� oldukça öneml�d�r. Oyun sırasında
yaşananlar anal�z ed�lmeden önce neler yaşandığının hatırlanmasında fayda
vardır. Bu noktada oyunun en başından sonuna kadar adım adım neler
yaşandığı sorulur. Deney�m ortak olmasına rağmen neler yaşandığı �le �lg�l�
farklı yorumlar gel�r k� bu, katılımcıların yaşananlara farklı pencerelerden de
bakab�lmeler�ne yardımcı olur. Deney�m sırasında katılımcılar hem �ç hem de
dış gözlemde bulunurlar. Bu nedenle neler yaşandığı sorulurken, katılımcının
neler yaptığı ve başkalarının yaptıklarına da�r gözlemler� b�rl�kte sorulur. Bu
aşamada deney�m sırasında yaşananlar adeta parçalara ayrılır ve anal�z
ed�lmeye hazır hale get�r�l�r.

Bu adımda temel soru “Ne?” sorusudur. 

Çözümleme Soruları
Şu an ne h�ssed�yorsunuz?
 Oyunun yönerges�n� d�nled�kten sonra her şey s�z�n �ç�n açık mıydı? Oyuna
başlamadan önce neler olacağını bekled�n�z?
 Oyun sırasında neler h�ssett�n�z?
 Neler yaşandı?
 S�z ne yaptınız?
 Başkaları ne yapıyordu? Neler gözlemled�n�z?
 Neler h�ssett�n�z?
 Neler düşündünüz? 



2. Yansıtma – Deney�m� Yansıtma
Bu aşama deney�msel öğrenme döngüsündek� soyut
kavramsallaştırma bölümünün hazırlandığı aşamadır. Bu aşamada
yaşanan deney�m uygun sorularla anal�z ed�l�r. Dolayısıyla �lk aşamada
h�sler ve gözlemler ne kadar detaylı b�r şek�lde alınırsa sorgulama de o
kadar kolay olur. Bu noktada öneml� olan katılımcının artık deney�me
karşı tamamen yabancılaşmış olması ve dışardan objekt�f b�r gözle
sorguluyor olmasıdır. Katılımcıların yaşananların neden ve sonuçlarına
karşı kend� düşünceler�n� �fade etmeler� beklen�r.

Bu adımda temel soru “Neden?” sorusudur?

Çözümleme Soruları:
Neden böyle h�ssett�n�z?
S�zce neden bunlar yaşandı?
S�z neden öyle davrandınız?
Başkaları s�zce neden böyle davrandı? Sonucun böyle olmasının
nedenler� ned�r?

3.Kavramsallaştırma–Deney�mden Yen� Kavramlara 
Bu aşamada katılımcılardan; deney�mler�nden ve deney�m üzer�ne
yapılan anal�zden neler öğrend�kler�n�, han� sonuçlara vardıkları
düşünmeler� �sten�r. Bu nokta deney�m, gözlem ve kavramların
harmanlanarak yen� b�lg�lere, yen� farkındalıklara ve yen� kavramlara
ulaşıldığı noktadır. Katılımcıların çıkarımlarını grup �le paylaşmaları
oldukça öneml�d�r çünkü her b�rey�n farklı çıkarımları olab�l�r ve bunlar
paylaşıldıkça grup daha fazla çıkarıma sah�p olmuş olur. 

Çözümleme Soruları: 
Bu deney�m b�ze ne anlatıyor?
 Tüm bu deney�m ve tartışmalarımızdan hang� çıkarımlara
varıyorsunuz?
 Bu konuştuklarımızın gerçek hayatta s�zce ne g�b� karşılıkları var? Bu
oyunu b�r kez daha oynasanız neler� farklı yapardınız? 



4. İl�şk�lend�rme – Kavramların İl�şk�lend�r�lmes�
Bu bölümde oturumunun ve programın konusu �le �lg�l� teor�ler ve konseptler
ve modeller paylaşılır. Örneğ�n takım çalışması �le �lg�l� b�r oyundan sonra
çözümlemen�n bu aşamasında “Tuckman’ın Takımların Oluşum Sürec�
Model�” paylaşılab�l�r. Veya çatışma yönet�m� �le �lg�l� b�r oyun oynandı �se bu
aşamada “Thomas- K�lmann Çatışma Çözümleme Model�” paylaşılab�l�r. Bu
bölüm kavramsallaştırmanın en üst düzeye ulaştığı aşamadır. Bu noktada
katılımcılar oyun sırasındak� deney�mler�n� ve yansıtma aşamasındak�
�fadeler�n� paylaşıyor olduğunuz konseptler �le �l�şk�lend�rmel�d�rler.

Çözümleme Soruları:
Bu teor�n�n/konsept�n/b�lg�n�n söyled�kler� �le yaşadığınız deney�m arasında ne
bağ görüyorsunuz?
Davranışlarınız bu kavramsal önermeler�n hang�s�ne uyuyor? Hang�s�ne
uymuyor?
Bu kavramsal b�lg�ler�n söyled�ğ� hang� şey� yapsaydınız oyun daha farklı
olab�l�rd�?
Bu konsept, bu konuda daha yetk�n olab�lmen�z �ç�n s�ze yardımcı olur mu?

5. Dönüştürme – Gerçeğ� Dönüştürme 
Deney�msel öğrenmen�n felsefes�nde gel�şme üreten b�r deney�m, sadece
çalışması yapılan b�r konuyla doğrudan �lg�l� b�r deney�m� değ�l, fakat
öğrenc�n�n toplam deney�msel yaşam alanını �fade etmekted�r. Buna f�z�ksel
ve sosyal çevres� �le �l�şk�ler�n�n kal�tes� de dâh�ld�r (Kolb & Kolb 2013). Bu
nedenle eğ�t�m�n konusunun yalnızca öğrenme oyunundak� deney�mle değ�l
aynı zamanda katılımcının kend� deney�mler� �le de �l�şk�lend�r�lmes� gerek�r.
Katılımcılar ed�nd�kler� b�lg� ve becer�ler� prat�kte nasıl kullanacaklarını
düşünme ve planlama �ht�yacında olurlar. 

Çözümleme Soruları: 
Tüm bu çıkarımlarımız s�zce gerçek hayatta başka konuları da kapsıyor mu?
Gerçek hayatınızda benzer zorluklar yaşıyor musunuz?
Bu öğrend�kler�m�z� hayatınızda nerelerde kullanab�l�r�z? Öğrend�kler�n�z�
uygulamanız veya uygulayab�l�yor hale gelmen�z durumunda ne tür faydalar
ortaya çıkab�l�r? 
B�r öğrenme planı yapab�lecek mot�vasyonu h�ssed�yor musunuz? 



6. Planlama – Kavramlardan Yen� Deney�mlere
Deney�msel öğrenme döngüsünün tekrar yen� b�r deney�mle daha gel�şm�ş
b�r şek�lde devam edeb�lmes� �ç�n katılımcılarınızın öğrend�kler�/farkına
vardıkları konularda kend�ler�n� nasıl gel�şt�recekler� �le �lg�l� planlama
yapmalarına yardımcı olmalısınız.

4F MODELİ 

Facts (Gerçekler) 
B�lg�lend�rmen�n �lk adımı saf gerçekler� sormaktır. Katılımcıların kend�
deney�mler�n� duymak öneml�d�r. Düşünceler�n� toparlayab�l�r ve belk�
gözlemler�n�zle eşleşt�reb�l�rs�n�z. Bu adım �ç�n şu soruları kullanab�l�rs�n�z: 
Ne oldu?
Akt�v�te nasıl geçt�?
Ne yapman gerek�yordu? Stratej�n neyd�? Ne gözlemled�n�z/fark ett�n�z? 

Feel�ngs (Duygular) 
İk�nc� adım, katılımcıların �ç�nde olduğu duygularını sormaktır. Faal�yet
onları nasıl etk�led�? Herkes�n konuşmak �ç�n zamanı olduğundan em�n
olun, belk� yapılandırılmış b�r tur yapın. Bazı �nsanlar �ç�n duygular hakkında
konuşmak kolay değ�ld�r, bu yüzden �nsanlar paylaşmak �stem�yorsa onları
zorlamayın. Bu bölümde göz temasını ver�ml� kullanın ve paylaşmak �steyen
herkes�n daha önce paylaşıp paylaşmadığını sorun. Bu soruları
kullanab�l�rs�n�z: 
Nasıl h�ssett�n?
 Sonrasında daha �y� h�ssett�n m�? Bu sen�n �ç�n nasıldı?
 İç�n�zde neler oldu?
 Akt�v�teden key�f aldınız mı?
 *B�r şey* sen� nasıl h�ssett�rd�? *S�n�rl�* h�ssetmene ne sebep oldu? 



F�nd�ngs (Bulgular)
Bu adımda, öğrenme noktaları ararsınız. Etk�nl�ğ�n katılımcılar
�ç�n anlamı ned�r? Bundan ne çıkarıyorlar? Yargılarını ve
yorumlarını sorun.
Bu soruları kullanab�l�rs�n�z:
Ne öğrend�n?
Ne buldun?
Ne değ�şt�r�leb�l�r?
Bunun neden� ned�r?
Ney� farklı şek�lde yapmak �sterd�n?

Future (Gelecek)
Akt�v�tey� burada sonlandırıyorsunuz. Tüm öğrenme noktalarına
ulaşmaya çalışın. Ana f�k�r, katılımcıların gelecekte sonucu nasıl
kullanacaklarıdır. Bu soruları kullanab�l�rs�n�z:
Bu akt�v�teden ne çıkarab�l�rs�n�z?
Geleceğ�n �ç�n ne öğrend�n?
Bu deney�m gelecekte s�ze nasıl yardımcı olab�l�r?

4F Model� s�ze b�r b�lg�lend�rme tartışmasını kolaylaştıracak b�r
yapı sunar. Başlangıçta, deney�m kazanmak ve b�lg�lend�rmeye
aş�na olmak �ç�n tüm adımları tak�p etmek öneml�d�r. B�raz
deney�m kazandıktan sonra, tartışmanın �ht�yaçlarını karşılamak
�ç�n yapıda değ�ş�kl�kler yapab�leceks�n�z. Örneğ�n, etk�nl�k çok
bas�t olduğunda, fact (gerçek) soruları, katılımcıların kend�ler�ne
çocuk g�b� davranıldığını h�ssetmeler�n� sağlar. Sezg�ler�n�ze
güven�n ve akt�f d�nleme becer�ler�n�z� kullanın. Hata yapmaktan
korkmayın, hatalar öğrenmek �ç�n b�r fırsattır.



Kaynakça:  
https://www.deney�mselogrenme.com/deney�msel-
ogrenme/dem-cozumleme-model�-debr�ef/

psk.eces�ren@gma�l.com

eces�ren


