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Uygulamali aktiviteler tasarlama ve kolaylastirma becerisini
gosterme

deneyimsel 68renmeyi tesvik eden
Daha derin bir anlayis ve elestirel analizi tesvik etmek igin yansitici
distinme becerilerini gelistirmek.

Deneyimsel bilgilerle baglanti kurmak icin soyut kavramsallastirma
tekniklerini uygulamak

cevresel kavramlara yonelik 6grenme deneyimleri

Deneyimsel 6grenmeye ve bunun 6grenciler icin potansiyel faydalarina
yonelik olumlu bir tutum gelistirmek

Cevre egitimini uygulamali deneyimlerle bitiinlestirmeye

yonelik bir heves duygusunu tesvik etmek

Ogrenci merkezli bir yaklasimi benimsemek ve 6gretim uygulamalarini
buna gore uyarlamaya istekli olmak




O8renme
Hedefleri

Deneyimsel o6grenme ilkelerini ve

cevre egitimi ile ilgisini anlamak |

KesfediKolb'un Deneyimsel Ogrenme
n |
Dongusu ve farkli asamalari

Deneyimsel ogrenmeyi cevre
egitimine dahil etmek icin pratik
stratejiler belirlemek |

Deneyimsel 6grenme faaliyetlerinin

etkinligini degerlendirmek igin 6z-
degerlendirme becerileri gelistirmek |
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V) Masa oyunu

Hedef kitle

Aciklama
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estella

1 Saat 40

Egitimciler/Ogretmen
ler
1-4 takim

Kolb's Cycle Board Game, dort temel adimi kesfetmenize yardimci olmak igin tasarlanmis ilgi ¢ekici ve interaktif bir oyundur

Kolb'un Deneyimsel Ogrenme Déngiisii: somut deneyim, yansitici gézlem, soyut kavramsallastirma ve aktif

deney.

Bu etkinlik boyunca, deneyimsel 6grenme ve bunun gevre egitiminde uygulanmasi konusundaki anlayisinizi gelistirecek
uygulamali bir deneyim saglamayi amaglamaktadir. Masa oyunu, aktif katilimi ve elestirel diisiinmeyi tesvik ederek
6grenme dongiisiiniin farkli asamalarinda size rehberlik edecek dinamik bir arag gorevi gormektedir.

Katiimcilar Kolb Déngistinln her bir alaniyla ilgili gesitli ifadelerle karsilasacaklardir. Bu ifadeler onlari cevre egitimi

baglaminda diisinmeye, yansitmaya, kavramsallastirmaya ve denemeye sevk edecektir. Katilimcilar, oyunun aktivitelerine
katilarak bilgilerini derinlestirecek, yeni anlayislar gelistirecek ve teori ile uygulama arasinda baglantilar kuracaklardir.
Unutmayin, bu masa oyununun amaci sadece sonuca ulasmak degil, ayni zamanda 6grenme siirecine dahil olmak,
isbirligini tesvik etmek ve anlamli tartismalari ateslemektir.




(O 10 dakika

Faaliyetin kolaylastiricisi kisaca kendini tanitir ve tim katilimcilar da aynisini
yapar. Ardindan faaliyeti ve neleri icerdigini tanitir.

Katilimcilar daha sonra masa oyununu oynamak igin en fazla 4 takima ayrilir.
Takim basina en fazla 4 oyuncu tavsiye edilir.

(O 20 dakika

Oyuna baslamadan dnce katilimcilar Kolb'un 6grenme ddnglisi hakkinda bilgi
sahibi olmalidir. Bunu yapmak icin oncelikle oyun kurallari belgesinde verilen
metin kaynaklarini okumalidirlar (Kolb'un donglisi nedir?).

u Kolb'un  6grenme dongu aciklad ile ornek:
- - I

IS Co-funded by the Avrupa Komisyonu'nun bu yayinin hazirlanmasina verdigi destek, sadece yazarlarin gériglerini
POl Crasmus+ Programme yansitan igerigin onaylandigi anlamina gelmez ve Komisyon burada yer alan bilgilerin herhangi bir
of the European Union sekilde kullanilmasindan sorumlu tutulamaz



https://youtu.be/Qyu-fZ8BOnI
https://www.youtube.com/watch?v=rycjUldMl3k

30 dakika

O

Etkinlik lideri takimlari olusturur ve her takima 36 kartlik bir set verir. Etkinlik
lideri takimlari olusturur ve her takima 36 karttan olusan bir set ve her takim
icin oyun kurallarinin bir kopyasini verir (bu belgenin oyunun sonunda dogru
cevaplari icerdigini unutmayin). Bu nedenle, faaliyetten sorumlu baségretmen
icin ayrilmasi gereken bu son boélimin olmadigl bir kopyanin basilmasi tavsiye
edilir) Bu belgede verilen kurallari izleyin. En ¢ok puani toplayan takim oyunu

kazanir.
(O 20 dakika

Kolaylastirici daha sonra geri bildirimlerini almak ve videolari, gézlemlerini ve
genel deneyimi tartismak icin tim katilimcilarla bir tartisma baslatir. Ancak
kolaylastirici, herkesin kendini ifade etme firsati bulmasini ve tartismanin
sorunsuz bir sekilde akmasini saglamalidir.

(O 10 dakika

Kolaylastirici, geri bildirim ve onerilerini toplamak icin her katiimciya
degerlendirme anketinin bir kopyasini verir
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Faaliyet Degerlendirmesi

Kolb'un masa oyunu degerlendirme belgesini doldurun

ypslella

Workshop 2: Kolb's learning cycle

Kolb's board game

Evaluation

Thank you for participating in the "Kolb's cycle board game" activity. Your feedback is essential in
helping us the effect of the activity and mak for future ipant:

The purpose of this evaluation ks to gather your insights and perspectives on various aspects of the
activity. Your feedback will assist us in understanding the strengths and areas for improvement of the
activity, as well as its impact on your learning experience,

Please consider your experiences and perceptions throughout the activity a5 you respond to the
statements provided. Your feedback will 2 and will be used for
only,

Thank you fior your valuable contribution. Your feedback is greatly appreciated.

Please rate the following aspects of the activity on a scale of 1 to 5, where 1 is "Strongly Disagree”

and 5 is "Strongly Agree”:

A Th Eame activity help the different stages of Kolb's Experiential
Learning Cycle
1 2 3 4 5

B. The board game activity facilitated my engagement and active participation in the learning
process
1 2 3 4 5

€ The board game activity reflection and self- of ry learning
1 2 3 4 5

D. The board game activity provided ities to apphy concepts in a practical
context
1 2 3 4 5

E. The board game activity enhanced my understanding of how experiential learning can be
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Uygulamali etkinlik tamamlandigina gore, simdi yansitma ve derinlemesine gozlem
slrecine girme zamanidir. Atdlye calismasinin bu asamasi, katiimcilarin etkinlik
sirasinda ortaya cikan deneyimlerine, dustincelerine ve duygularina

dghterateaeina  olanak tanir. Rehberli yansitma yoluyla, kendi
yolculugumuz hakkinda daha derin icgéru ve anlayis kazanabilirler. Latfen bir
dakikanizi ayirarak asagidaki sorulari degerlendirin ve deneyiminiz tzerine
disinin:

Etkinlikle ilgili ilk beklentileriniz veya varsayimlariniz Gzerine disinin. Masa
oyununun farkli asamalarinda ilerledikce bunlar nasil degisti? Yol boyunca
herhangi bir strpriz veya zorluk ortaya cikti mi?

Faaliyet sirasinda deneyimlediginiz dnemli gozlemler veya goze carpan

anlar tzerine disunln. Hangi belirli yonler veya etkilesimler dikkatinizi ¢cekti? Bu
anlar Kolb'un Deneyimsel Ogrenme Déngiisiinii anlamaniza nasil katkida
bulundu?

Faaliyet sirasinda yasadiginiz duygulari distinin. Heyecan, hayal kiriklig| veya
merak hissettiginiz anlar oldu mu? Bu duygular katiliminizi ve 6grenme surecinizi
nasil etkiledi?

Uygulamali etkinlik sayesinde edindiginiz yeni anlayislar veya bakis acilari
Uzerine dislnin. Bu deneyim herhangi bir 6nyargiya meydan okudu mu veya
deneyimsel 6grenme ve bunun ¢evre egitiminde uygulanmasi konusundaki
anlayisinizi genisletti mi?
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Masa oyunu etkinligi ile kendi 6gretim uygulamalariniz arasinda kurabileceginiz
baglantilari veya uygulamalari kesfedin. Deneyimsel 6grenme ve Kolb Déngusu
unsurlarini gelecekteki cevre egitimi derslerinize veya kurslariniza nasil dahil
edebilirsiniz?

Dastinmek, duslincelerinizi ve gézlemlerinizi kaydetmek icin zaman ayirin. Bu
yansitici srec kisiseldir ve dogru ya da yanlis cevaplar yoktur. Kendi 6grenme
deneyiminizin derinliklerine inmek ve degerli icgoriler kazanmakla ilgilidir.

Bu disiinme ddénemi tamamlandiktan sonra, katilimcilar gézlemlerini paylasmak
ve tartismak icin grup olarak bir araya gelecek, birbirlerinin bakis acilarindan
o6grenecek ve deneyimsel 6grenme ve Kolb Dénglist hakkindaki anlayisimizi
kolektif olarak derinlestireceklerdir.

Refleksif gbzlem asamasi, deneyimsel 6grenme siirecinin cok 6nemli bir
parcasidir. I¢ gozlem ve gelecekteki uygulamalariniza yon verebilecek degerli
derslerin belirlenmesi icin bir firsat saglar.

Erasmus+ Programme yansitan icerigin onaylandigi anlamina gelmez ve Komisyon burada yer alan bilgilerin herhangi bir
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Soyut
kavramsallastirma

Bu asama, katilimcilari deneyimsel 6grenme ve cevre egitimi ile ilgili daha genis
kavram ve teorilerle baglanti kurarak deneyimlerini analiz etmeye ve
anlamlandirmaya davet eder. Bunu yapmak icin katilimcilar asagidaki unsurlari
g6z onlinde bulundurmalidir

Kaliplari ve Temalari Belirleyin: Gozlemlerinizde ve distlincelerinizde tekrar
eden kaliplar veya temalar arayin. Faaliyet sirasindaki deneyimlerinizden ne
gibi ortakliklar veya egilimler ortaya cikiyor? Kolb'un Deneyimsel Ogrenme
Dongusunden bu kaliplarla uyumlu belirli kavramlar veya ilkeler var mi?

Teorik Kavramlarla Baglanti Kurun: Gézlemlerinizi ve deneyimlerinizi
deneyimsel 6grenme ve cevre egitimi alanindaki teorik kavramlarla iliskilendirin.
Kolb Déngisi'nin asamalari faaliyette nasil ortaya cikiyor? Bunlar yerlesik
6grenme teorileri veya modelleri ile nasil értlistiyor? Deneyimlerinizin bu
teorileri nasil 6rnekledigini veya bunlara nasil meydan okudugunu dasinn.

Dis Kaynaklari Arastirin: Deneyimsel 6grenmeyi ve bunun ¢evre egitimindeki
uygulamalarini inceleyen arastirma makaleleri, kitaplar veya vaka calismalari
gibi harici kaynaklara bagvurun. Bu kaynaklardan ne gibi icgoriler veya
perspektifler edinebilirsiniz? Teori ve uygulama arasindaki baglantilara dair
anlayisinizi nasil tamamliyor veya genisletiyorlar?

Grup Tartismasina Katilin: Gozlemlerinizi, kaliplarinizi ve baglantilarinizi

diger katilimcilarla paylasin ve tartisin. Bir grup tartismasina katilmak, farkli
bakis acilari ve icgdriiler edinme firsati saglar. Isbirligine dayali 6grenmeyi
tesvik eder ve bilginin birlikte olusturulmasina olanak tanir.
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Sentezleme ve Sonu¢ Cikarma: Anlamli sonucglara varmak icin goézlemlerinizi,
dislncelerinizi ve teorik icgodrllerinizi  sentezleyin. Cevre egitiminde
ggratiimesdl  etkinligi hakkinda ne 6grendiniz? Bu bilgileri
uygulamalarinizi gelistirmek veya etkili 6grenme deneyimleri gelistirmek igin

nasil uygulayabilirsiniz?

Soyut kavramsallastirma, katilimcilarin bireysel deneyimlerinin 6tesine
gecmelerini ve daha genis baglantilar kurmalarini saglar. Deneyimsel
6grenme ve cevre egitiminin temelini olusturan ilke ve teoriler hakkinda daha
derin bir anlayis gelistirmelerine yardimci olur.

Aktif deneyler

Aktif deneyimleme asamasinda katilimcilar bilgi ve i¢cgorilerini eyleme gecirirler.
Atdlye calismasinin bu asamasi, uygulamali etkinlik, distinme ve soyut
kavramsallastirmadan 6grendiklerini gercek dinya senaryolarina uygulama
konusunda onlar giiclendirir. Kolb'un Deneyimsel Ogrenme Déngiisii ve bunun
cevre egitimi ile ilgisi konusundaki anlayislarina dayanarak, deneyimsel 6grenme
ilkelerini dahil etmek icin yeni 6grenme deneyimlerini nasil tasarlayabileceklerini
veya mevcut olanlari nasil degistirebileceklerini distinmelidirler. Buna ek olarak,
O0gretim

baglarkbamadesallastomatar vedekielycelseyler igansdsil firsagdalgartsbileceklerini
distinmelidirler. Ayrica, deneyimsel 6grenme ilkeleriyle uyumlu yenilik¢i 6gretim
stratejilerini ve tekniklerini de kesfetmelidirler. Ogrenci katilimini ve anlayisini
artirmak icin uygulamali etkinlikleri, saha gezilerini, simulasyonlari veya rol
oyunlarini nasil entegre edebilirler? Deneyimsel 6grenme yaklasimlari araciligiyla
elestirel didsinmeyi, problem ¢ézme becerilerini ve cevre bilincini nasil tesvik
edebilirler?

NIl Co-funded by the Avrupa Komisyonu'nun bu yayinin hazirlanmasina verdigi destek, sadece yazarlarin goriiglerini
[l Erasmus+ Programme yansitan igerigin onaylandigi anlamina gelmez ve Komisyon burada yer alan bilgilerin herhangi bir
of the European Union sekilde kullanilmasindan sorumlu tutulamaz




Aktif deneylerle ilgili fikirleri, deneyimleri ve en iyi uygulamalari paylasmak icin
diger katilimcilarla isbirligine dayali tartismalara katilmak, basarli stratejileri
kendi 6gretim baglaminiza uyarlamanin ve uygulamanin yollarini kesfetmek icin
iyidir. Atdlye calismasindan elde edilen bilgi ve icgoriler, 0Ogretim
uygulamalarinda aktif olarak uygulanmalidir. Denemeye acik olmaniz ve
yaklasimlarinizi geri bildirimlere ve 6grenci tepkilerine gére uyarlamaniz siddetle
tavsiye edilir.

Deneylerinizin  etkinligini dtzenli olarak degerlendirin ve gerektiginde
ayarlamalar yapin. Son olarak, 6gretmenler aktif deneyimleme cabalarinin etkisini
siirekli olarak degerlendirmelidir. Ogrenci katiimini, d8renme ciktilarini ve
uyguladiklarn deneyimsel 6grenme faaliyetlerinin genel etkinligini degerlendirin.
Ogretim stratejilerinizi iyilestirmek ve kurslarinizin gelecekteki yinelemelerini
gelistirmek icin geri bildirim ve verileri kullanin.
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Soru 1: Kolb'un Deneyimsel Ogrenme Déngusu'niin hangi adimi dogrudan
deneyimler ve uygulamali faaliyetlerle mesgul olmayi icerir?

a)Yansitici Gozlem
b) Soyut Kavramsallastirma
c) Beton Deneyimi

Soru 2: Kolb'un Deneyimsel Ogrenme Déngusi'niin hangi asamasinda gozlemlerinizi ve
deneyimlerinizi analiz ediyor ve yansitiyorsunuz?
a)Aktif Deneyimleme

b)Soyut Kavramsallastirma
c)Yansitict Gozlem

Soru 3: Kolb'un Deneyimsel Ogrenme Dongusi'niin hangi adimi gozlem ve deneyimlerinize
dayanarak teoriler, modeller veya kavramsal cerceveler olusturmayi icerir?
a)Aktif Deneyimleme

b)Yansitici Gozlem
c)Soyut Kavramsallastirma

Soru 4: Kolb'un Deneyimsel Ogrenme Dén%UsUnUn hangi asamasi sizi yeni bilgi ve fikirlerinizi
pratik durumlarda uygulamaya tesvik eder?

a)Beton Deneyimi

b)Yansitici Gozlem

c)Aktif Deneyimleme

Soru 5: Kolb'un Deneyimsel Ogrenme Déngusi'niin hangi adiminda teorilerinizi ve
kavramlarinizi aktif olarak test ediyor ve deniyorsunuz?

a)Soyut Kavramsallastirma

b)Aktif Deneyimleme
c)Yansitici Gozlem

Co-funded by the Avrupa Komisyonu'nun bu yayinin hazirlanmasina verdigi destek, sadece yazarlarin gériglerini
- Erasmus+ Programme yansitan igerigin onaylandigi anlamina gelmez ve Komisyon burada yer alan bilgilerin herhangi bir
of the European Union sekilde kullanilmasindan sorumlu tutulamaz



