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Deney�msel öğrenme kuramı, öğrenmede deney�m� temele alan Dewey, öğrenme
sürec�nde b�reyler�n etk�n olmasının önem�n� vurgulayan Lew�n ve zekâyı sadece
doğuştan gelen b�r özell�k olarak görmey�p k�ş�ler ve çevre arasındak� etk�leş�m�n b�r
sonucu b�ç�m�nde n�telend�ren P�aget g�b� 20. yüzyılın önde gelen b�l�m �nsanlarının
çalışmalarına dayanmaktadır. 

Bu b�l�m �nsanları, yet�şk�n eğ�t�m� �ç�n bütüncül b�r deney�msel öğrenme sürec� ve model�
gel�şt�rmeye çalışmışlardır. Deney�msel öğrenme teor�s�n� en genel kabul görmüş şekl�yle
çerçeveye oturtan �se Dav�d A. KOLB’dur. Kolb, öğrenmey� “deney�m�n b�lg�ye
dönüştürüldüğü” süreç olarak tanımlar. Kolb (1984), teor�s�n� bu akadem�syenler
tarafından paylaşılan altı önermeye dayandırmıştır: 
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Öğrenme en �y� şek�lde, b�r süreç olarak tasarlanır, sonuçlar düşünülerek değ�l.
Öğrenme, b�lg� aşamaları �le bölümlere ayrılmış olduğu halde, b�r öğrenme kazanımı
�le sonuçlanmaz, dahası performans açısından da her zaman kanıtlanamaz. Öğrenme,
daha z�yade, b�lg�n�n değ�şt�r�ld�ğ� ve yen�den oluşturulduğu bağlantılı deney�mler
sürec� boyunca gerçekleş�r. Yükseköğren�mde öğrenmey� �y�leşt�rmek �ç�n öncel�k,
öğrenc�ler� öğren�mler�n� en �y� şek�lde gel�şt�ren b�r sürece –öğrenme çabalarının
etk�nl�ğ� hakkında ger�b�ld�r�m �çeren b�r sürece- yönlend�rmek olmalıdır. “… Eğ�t�m,
deney�m�n sürekl� olarak yen�den yapılandırılması olarak planlanmalıdır: … eğ�t�m�n
sürec� ve amacı b�r ve aynıdır.”

Tüm öğrenme, yen�den öğrenmed�r. Öğrenme en �y� şek�lde, öğrenc�ler�n b�r konuyla
�lg�l� �nanç ve düşünceler�n� ortaya çıkaran b�r süreçle kolaylaştırılır, böylece bu f�k�rler
�nceleneb�l�r, test ed�leb�l�r ve daha raf�ne yen� f�k�rlerle entegre ed�leb�l�r. P�aget bu
önermey� yapılandırmacılık (konstrükt�v�zm, İng. construct�v�sm) olarak
n�telend�rm�şt�r. B�reyler, deney�mler�n� temel alarak dünyadak� b�lg�ler�n� oluşturur ve
yen� b�lg�n�n öncek� deney�m ve �nançlarıyla nasıl çel�şt�ğ�n� anlamalarını sağlayan
deney�mlerden öğren�rler.

1.

2.

DENEYİMSEL ÖĞRENMEDENEYİMSEL ÖĞRENME



5 Eğ�t�c� Eğ�t�m� Modülü

Öğrenme, d�yalekt�k olarak zıt olan dünyaya uyum sağlama b�ç�mler� arasındak�
çatışmaların çözümünü gerekt�r�r. Çatışma, farklılıklar ve anlaşmazlık öğrenme
sürec�n� yönlend�ren unsurlardır. Bu ger�l�mler, karşılıklı düşünce ve eylem b�ç�mler� �le
h�ssetme ve düşünme arasında �ler� ve ger� hareket�n tekrarlanmasıyla çözülür.

Öğrenme, dünyaya uyum sağlamayla �lg�l� bütüncül b�r süreçt�r. Öğrenme sadece
�drak �le �lg�l� b�r sonuç değ�ld�r; k�ş�n�n b�r bütün olarak düşünme, h�ssetme, algılama
ve davranma fonks�yonları dâh�l entegre �şley�ş�n� gerekt�r�r. B�l�msel yöntemden
problem çözme, karar oluşturma ve yaratıcılık süreçler�ne kadar adaptasyonla �lg�l�
özel tasarlanmış d�ğer modeller� de kapsar. 

Öğrenme, k�ş� ve çevre arasındak� s�nerj�k etk�leş�mlerden doğar. P�aget'�n �fades�ne
göre öğrenme, yen� deney�mler�n mevcut kavramlara uydurulması ve mevcut
kavramların yen� deney�mle bağdaştırılmasıyla �lg�l� d�yalekt�k süreçler�n
dengelenmes� yoluyla gerçekleş�r. Lew�n’�n, davranışın k�ş�n�n ve çevren�n b�r
fonks�yonu olduğunu bel�rten ünlü formülünü tak�p eden ELT, öğrenmen�n öğrenc�n�n
ve öğrenme alanının karakter�st�k özell�kler�nden etk�lend�ğ�n� kabul eder. 

Öğrenme, b�lg� yaratma sürec�d�r. ELT'de, b�lg� �k� türden b�lg� arasındak� etk�leş�m
olarak görülür: sosyotar�hsel b�r bağlamda b�rl�kte �nşa ed�len toplumsal b�lg� ve
öğrenen�n kend� öznel deney�m� olan k�ş�sel b�lg�. B�lg�n�n böyle kavramsallaştırılması,
önceden var olan, sab�t f�k�rler�n öğrenc�ye aktarıldığı “aktarma” eğ�t�m model�n�n
karşısında durmaktadır.

3.

4.

5.

6.
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Deney�msel Öğrenme Teor�s�, öğrenme konusunda d�nam�k b�r bakıştır: eylem/düşünce
ve deney�m/soyutlama �le �lg�l� �k�l� d�yalekt�ğ�n ayrılmasıyla yürütülen b�r öğrenme
döngüsüne dayalıdır. Öğrenme “tecrüben�n dönüştürülmes� yoluyla b�lg�n�n yaratılmasını
sağlayan süreç” olarak tanımlanır. B�lg�, kavrama ve dönüştürme deney�m�n�n
komb�nasyonundan doğar. Deney�m� kavrama, b�lg�y� �çer� alma sürec� anlamına
gel�rken, deney�m� dönüştürme b�reyler�n bu b�lg�ler� nasıl yorumladığı ve bunlarla nasıl
hareket edeceğ�yle �lg�l�d�r. Deney�msel Öğrenme Teor�s� Model�, d�yalekt�k olarak
b�rb�r�yle bağlantılı �k� deney�m� kavrama modu -Somut Deney�m ve Soyut
Kavramsallaştırma- ve d�yalekt�k olarak b�rb�r�yle bağlantılı �k� deney�m� dönüştürme
modu -Yansıtıcı Gözlem ve Akt�f Uygulama- tanımlamaktadır. 

Öğrenme, bu dört öğrenme modu arasındak� yaratıcı gerg�nl�ğ�n çözümünden meydana
gelmekted�r. Bu süreç, öğrenen�n “tüm temel fonks�yonları dâh�l ett�ğ�” -deney�mleme,
yansıtma, düşünme ve yapma- �deal b�r öğrenme döngüsü olarak tasv�r ed�lm�şt�r. Bu,
öğrenme durumuna ve öğren�len b�lg�ye duyarlı ve tekrarlanan b�r süreçt�r. Anında veya
somut deney�mler, gözlemler ve yansımalar (düşünceler) �ç�n zem�n oluşturur. Bu
yansımalar özümsen�r ve eylem �ç�n yen� uygulamalar yaratılmasını sağlayab�lecek soyut
kavramlara ayrıştırılır. Bu uygulamalar akt�f olarak test ed�leb�l�r ve yen� deney�mler
yaratmada kılavuz görev� göreb�l�r.

DENEYİMSEL ÖĞRENME DÖNGÜSÜDENEYİMSEL ÖĞRENME DÖNGÜSÜ
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Konfor Alanı: Herhang� b�r spes�f�k zorluk yoktur. Katılımcı günlük hayattak� rahat
alanındadır. Yen� b�r öğrenme deney�m� ya da yen� b�lg� kazanımı olab�l�r, ancak k�ş�n�n
değerler� ya da bakış açısına dokunan herhang� b�r durum yoktur. 

Bu model, programı tasarlarken en etk�l� alanın "Öğrenme alanı" olduğunu ve doğru
yapılandırılırsa "Kr�z alanın" da öğrenme �ç�n kullanılab�leceğ�n� söyler. Unutmamız
gereken şey �se deney�msel öğrenme, katılımcıların öğrenme alanlarını ve kr�z alanını
yapılandırmaya yönel�k metodoloj� ve metotlardır. Ancak pan�k alanına g�r�lmemes�
gerek�r.

Öğrenme Alanı: Katılımcının, başkaları üzer�ne düşündüğü kend� düşünce s�stem�, bakış
açısı, değerler� üzer�ne hesaplaştığı alandır. Öğrenme alanında çok fazla sorgulama
vardır. K�ş�sel perspekt�f, davranış ve yaklaşım değ�şeb�l�r. Bu alanda katılımcılar çok net
olmayab�l�r, ama orada öğrenmeye açıktır. 

Pan�k Alanı: Bu alanda katılımcılar pan�k olduklarında kend�ler�n� bloke ederler ve
öğrenme �mkânsızlaşır. Bu alanda katılımcılar, duygusal sürece g�rerler ve eğ�t�m
sürec�yle ve ver�lmeye çalışılan konuyla başa çıkamazlar.

Kr�z Alanı: Eğer öğrenme alanı çok �ler�ye g�derse katılımcılar kr�zler alanına g�reb�l�r.
Bazen çok hassas konulara dokunulab�l�r. Kr�z alanlarında öğrenme çok yüksekt�r. 
Eğer grup enerj�s� doğru b�r şek�lde yapılandırılırsa katılımcıların öğrenme �ç�n
hazırbulunuşluğu sağlanır.

Eğ�tmen�n görev� katılımcılar �ç�n
öğrenme fırsatları oluşturmak.
Öğrenme fırsatları oluşturmanın
en öneml� yolu da katılımcıların
eğ�t�mler�n farklı dönemler�nde
dah�l oldukları öğrenme alanlarını
planlamaktır. Öğrenme alanları 
4 farklı alanda oluşur. 

ÖĞRENME ALANIÖĞRENME ALANI



Metot: Planlanan akt�v�telerd�r. B�r çerçeve etrafında program �ç�n seç�l�r.
Hareketlend�r�c�ler, s�mülasyonlar, takım çalışması sunumu metottur. 

Metodoloj�: Metotlar, metodoloj� değ�ld�r. Metotların seç�lmes�n�n arkasındak� eğ�t�m
felsefes�, eğ�t�m yaklaşımları metodoloj�d�r. Aynı zamanda eğ�t�m stratej�s�d�r. Programın
nasıl tasarlandığı ve program akışının neye göre bel�rlend�ğ�, program akışındak� mantık
ve metotları seçmedek� yaklaşımdır. 

Programda metotların neye göre seç�ld�ğ� ve dengelend�ğ�, farklı öğrenme st�ller�n�n
d�kkate alınıp alınmadığı g�b� konulara metodoloj�k yaklaşımla karar ver�l�r. Yan� b�r
metodu seçmek �ç�n katılımcılarınızı, eğ�t�m planınızı, öğrenme hedefler�n�z�, mekânı ve
zamanı d�kkate almanız gerek�r. Metodoloj� de tüm bunların toplamıdır.
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METOT VE METODOLOJİMETOT VE METODOLOJİ

Öğrenenler�n hem sanatsal hem de akadem�k becer�ler�n� gel�şt�rmeler�ne olanak
sağlar.
Öğrenenler�n yaratıcılık, eleşt�rel düşünme, �ş b�rl�ğ� ve �let�ş�m g�b� becer�ler�
gel�şt�rmeler�ne yardımcı olur.
Öğrenenler�n özgüvenler�n�, mot�vasyonlarını ve öz-düzenleme becer�ler�n� artırır.
Öğrenenler�n �lg� duydukları konuları seçmeler�ne ve kend� projeler�n� tasarlamalarına
�mkân ver�r.
Öğrenenler daha akt�f ve anlamlı b�r öğrenme sürec� yaşarlar. 
Öğrenenler�n farklı d�s�pl�nler arasında bağlantı kurmalarını ve gerçek dünya
problemler�ne çözümler üretmeler�n� sağlar.

Sanata Tabanlı Öğrenme, sanatsal olmayan d�s�pl�nlerde ve alanlarda öğrenmey� teşv�k
etmek �ç�n sanatsal becer�ler�n, süreçler�n ve deney�mler�n eğ�t�m araçları olarak araçsal
kullanımıdır. Sanat Tabanlı Öğrenme'n�n avantajları:

SANAT TABANLI ÖĞRENMESANAT TABANLI ÖĞRENME



Öğrenenler�n �lg�s�n� çekecek ve onlara gerçek dünyadak� b�r problem� çözme fırsatı
verecek b�r proje seç�n veya tasarlayın. Proje, sanatın öğrenme sürec�ne entegre
ed�ld�ğ� b�r proje tabanlı öğrenme model� olab�l�r.
Projen�n amaçlarını, sürec�n�, kr�terler�n� ve değerlend�rme yöntemler�n� öğrenenlerle
paylaşın. Öğrenenler�n projeye katılımını ve sorumluluğunu artırmak �ç�n onlara
projen�n tasarımında söz hakkı ver�n.
Öğrenenler� b�reysel veya grup hal�nde projeye başlamaları �ç�n teşv�k ed�n.
Öğrenenlere gerekl� kaynakları, malzemeler�, araçları ve rehberl�ğ� sağlayın.
Öğrenenler�n kend� araştırmalarını yapmalarına, yaratıcı f�k�rler üretmeler�ne ve
sanatsal ürünler oluşturmalarına olanak tanıyın.
Proje süres�nce öğrenenler�n �lerlemeler�n� tak�p ed�n ve ger� b�ld�r�mde bulunun.
Öğrenenler�n karşılaştıkları zorlukları aşmalarına, projeler�n� gel�şt�rmeler�ne ve
�y�leşt�rmeler�ne yardımcı olun.
Projen�n sonunda öğrenenler�n projeler�n� sunmalarını sağlayın. Öğrenenler�n
projeler�n� hem kend�ler�n�n hem de akranlarının değerlend�rmes�ne �mkân ver�n.
Projen�n öğrenme hedefler�ne ulaşıp ulaşmadığını değerlend�r�n.
Proje sonrasında öğrenenlerle b�r değerlend�rme oturumu yapın. Öğrenenlerden
projede neler öğrend�kler�n�, neler yapab�ld�kler�n�, neler yapamadıklarını ve neler�
daha �y� yapab�lecekler�n� paylaşmalarını �stey�n.

Sanat Tabanlı Öğrenme'y� Uygulama
Sanat Tabanlı Öğrenme'n�n nasıl uygulanacağının tek b�r cevabı yoktur. Farklı sanat
dalları, farklı öğrenme hedefler� ve farklı öğrenen grupları �ç�n farklı uygulama
yöntemler� olab�l�r. Ancak genel olarak, Sanat Tabanlı Öğrenme'y� uygulamak �ç�n şu
adımlar �zleneb�l�r:
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http://fclturkiye.eba.gov.tr/2020/09/08/arastirma-ve-uygulamalariyla-proje-tabanli-ogrenme/
https://ahaslides.com/tr/blog/project-based-learning-examples-ideas/
https://ahaslides.com/tr/blog/project-based-learning-examples-ideas/
https://ahaslides.com/tr/blog/project-based-learning-examples-ideas/
https://ahaslides.com/tr/blog/project-based-learning-examples-ideas/


Res�m
Graf�k Sanatlar
Or�gam� 
Maket 
Mask 
Orkestra
Ş��r (Sözlü/Yazılı Anlatım) 
Sunuculuk 
Mülakat/Röportaj 
H�kâye/T�yatro Metn�/Roman 
Deneme/Makale/Fıkra 
Fabl/Masal

Res�m 
Res�m, k�ş�n�n �ç dünyasını ve düşünce yapısını ortaya koyma ve gel�şt�rme aracıdır. Res�m
�le benl�ğ�n yansıması oluşur. Res�m aynı zamanda b�r �let�ş�m aracıdır. B�rey�n zekâsı,
sosyokültürel ed�n�mler� ve ps�koloj�k özell�kler�n� çevres�yle paylaşmasına olanak sağlar. 

Müz�k
Müz�k seslerle üret�len b�r sanattır, müz�ğ� üretenler de müz�syenlerd�r. B�reyler algılarını,
k�ş�l�kler�n�, düşünceler�n� ve tarzlarını b�rleşt�rerek sesler yardımıyla kend�ler�n� �fade
edecekler� müz�kler yaratırlar. Yarattıkları yapıtlarla b�r olguyu veya b�r düşüncey� ortaya
koymak �sterler.
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Müz�k
Mektup/Günlük/Anı 
B�yograf�/Otob�yograf� 
Sohbet/Eleşt�r�/Gez� Yazısı
T�yatro 
Bale 
Opera 
Drama 
Dans 
S�nema
Yabancı D�l Etk�nl�kler� 
Mekân Sanatları

Eğ�t�mde sanat, b�rey�n yaratıcı güç ve potans�yeller�n� eğ�tmek, estet�k düşünce ve b�l�nc�
örgütlemek �ç�n gerekl�d�r. Sanat, b�rey�n sosyal �l�şk�ler�n� ayarlamasını, �ş b�rl�ğ� ve
yardımlaşmayı, doğruyu seçme ve �fade edeb�lmey�, b�r �şe başlayıp b�t�rme sev�nc�
tatmayı, üretken olmayı sağladığı �ç�n öneml�d�r. Eğ�t�mde sanatın dah�l ed�lmes� �ç�n
çeş�tl� yöntemler bulunur. Sanat türler�nden bazıları:

EĞİTİMDE SANATEĞİTİMDE SANAT



S�nema 
S�nema, herhang� b�r hareket� düzenl� aralıklarla parçalara bölerek bunların res�mler�n�
bel�rleme ve sonra bunları göster�c� yardımıyla karanlık b�r yerde b�r perde üzer�nde
yansıtarak hareket� yen�den oluşturma �ş�d�r. F�lm göstermeye yarayan özel b�r
mak�neyle görüntüler�n beyaz perdeye yansıtıldığı salon veya yapıya da “s�nema” den�r.
S�nema, yed�nc� sanat olarak kabul ed�l�r.

Dans
Müz�ğe uyarak vücudun yaptığı ölçülü hareket d�z�s�d�r. İlkel �nsanlar arasında dans
keder, sev�nç ve heyecanı �fade eden b�r vasıta olmuş; aşk, k�n ve yüksek d�nî heyecanlar
dansla �fade ed�lm�şt�r. Daha �ler� toplumlarda �se dans, b�r eğlence vasıtası hâl�ne
gelm�şt�r.

T�yatro
Edeb� türler �ç�nde en canlı ve yaşama en yakın olanı t�yatrodur. T�yatro eserler� müz�ks�z
(trajed�, komed�, dram) ve müz�kl� (opera, operet, müz�kal, pandom�m, bale, skeç) olmak
üzere �k� grupta toplanır.

Drama
Dramanın b�r çeş�d� olan “yaratıcı drama” ya da d�ğer b�r yaygın ter�m� olan “eğ�t�msel
drama”, b�reyler�n ve toplulukların gel�ş�m� �ç�n kullanılan b�r eğ�t�m b�ç�m�d�r. T�yatro �le
drama sıklıkla karıştırılmaktadır. Aralarındak� temel fark b�r�n�n süreç, d�ğer�n�n �se sonuç
odaklı olmasıdır.  Drama; oyunculuk becer�ler�/tekn�kler�, eser�n yapımı ve sey�rc� odaklı
değ�ld�r. Drama, katılımcıların prat�k ve �nterakt�f yöntemlerle; keşfetmes�, örnek ver�len
durumları anal�z edeb�lmes�, farklı sonuçları göreb�lmes�, durumları doğru
tanımlayab�lmes� ve çözüm öner�ler� get�reb�lmes� üzer�ne odaklanır. Yan� odak noktası
yer alan katılımcıların/öğrenenler�n sürec�d�r.

11 Eğ�t�c� Eğ�t�m� Modülü



12 Eğ�t�c� Eğ�t�m� Modülü

Sanatın �nsan haklarının savunulması, tanıtılması ve gel�şt�r�lmes� �ç�n öneml� b�r araç
olduğu söyleneb�l�r. Sanat, �nsan hakları �hlaller�ne karşı duyarlılık yaratmak, �nsan hakları
mücadeles�ne katılım sağlamak, �nsan hakları eğ�t�m� vermek ve �nsan hakları kültürünü
yaymak �ç�n kullanılab�l�r. Aynı zamanda sanat, �nsanların duygu, düşünce ve
deney�mler�n� �fade etmeler�ne olanak tanıyan b�r �let�ş�m b�ç�m�d�r. İnsanların kend�ler�n�
ve başkalarını anlamalarına, farklı bakış açılarına saygı duymalarına ve empat�
kurmalarına yardımcı olur. İnsanların sesler�n� duyurmak, h�kâyeler�n� anlatmak,
talepler�n� d�le get�rmek ve değ�ş�m yaratmak �ç�n güçlü b�r araçtır. 

SANATIN HAKLARA ETKİSİSANATIN HAKLARA ETKİSİ

Öğrenme alanının f�z�ksel ve sanal olarak er�ş�leb�l�r, rahat, güvenl� ve �lham ver�c�
olmasını sağlayın. Öğrenme alanınızda yaratıcılığı destekleyen araçlar, malzemeler,
kaynaklar ve teknoloj�ler bulundurun.
Öğrenme alanınızda �ş b�rl�ğ�, paylaşım, tartışma ve ger� b�ld�r�m g�b� sosyal
etk�leş�mler� teşv�k ed�n. Öğrenme alanınızda farklı bakış açılarına, deney�mlere,
uzmanlıklara ve kültürlere sah�p b�reylerden oluşan b�r topluluk oluşturun.
Öğrenme alanında b�reysel farklılıklara saygı duyun ve özelleşt�r�lm�ş öğrenme yolları
sunun. Öğrenme alanınızda b�reyler�n kend� �lg�, �ht�yaç ve hedefler�ne göre öğrenme
süreçler�n� tasarlamalarına ve yönetmeler�ne olanak tanıyın.
Öğrenme alanınızda sorgulama, keş�f, deneme-yanılma, problem çözme ve yaratıcı
üret�m g�b� yaratıcı süreçler� destekley�n. Öğrenme alanınızda b�reyler�n gerçek
dünyadak� problemlere yaratıcı çözümler üretmeler�ne yardımcı olacak projeler
tasarlayın veya seç�n.
Öğrenme alanında b�reyler�n öğrenmeler�n� değerlend�rmeler�ne ve yansıtmalarına
�mkân ver�n. B�reyler�n öğrend�kler�n� kend�ler�n�n, akranlarının ve uzmanların
değerlend�rmes�ne ve ger� b�ld�r�m almasına fırsat ver�n. B�reyler�n öğrend�kler�n�
uygulamalarına ve yaygınlaştırmalarına destek olun.

Yaratıcı ve özgür b�r öğrenme alanı oluşturma, hedef k�tleye ve konuya göre farklılık
göstereb�l�r. Farklı öğrenme st�ller�, hedefler� ve beklent�ler� olan b�reyler �ç�n farklı
öğrenme alanları uygun olab�l�r. Ancak genel olarak, yaratıcı ve özgür b�r öğrenme alanı
oluşturmak �ç�n şu adımlar �zleneb�l�r:

YARATICI VE ÖZGÜR BİR ÖĞRENME ALANI OLUŞTURMAYARATICI VE ÖZGÜR BİR ÖĞRENME ALANI OLUŞTURMA

https://tr.wikipedia.org/wiki/Sanat
https://networkokulu.net/sanatin-insanlar-uzerindeki-etkisi/
https://www.doktorsitesi.com/blog/makale/sanatin-insan-psikolojisine-etkisi
https://ogrenmetasarimlari.com/isbirlikli-yaraticilik-modeli/
https://www.researchgate.net/publication/329874525_OGRETIM_ILKE_VE_YONTEMLERI-_OGRENME_SITILLERI
https://akademi.atolye.io/ogrenme-toplulugu/
https://tr.wikipedia.org/wiki/Yarat%C4%B1c%C4%B1l%C4%B1k
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Eğ�t�m� yaptığın kurumu/grubu bel�rle. 
Katılımcı �ht�yaç anal�z�n� yap. 
Eğ�t�m konularına karar ver. 
Eğ�t�m t�p�ne karar ver. 
Araştırmaya �ht�yaç duyduğun alanları bel�rle. 
Eğ�t�m hazırlık ek�b�n� ve nasıl çalışacağını bel�rle. 
Eğ�t�m �çer�ğ�nde yer alacak uzmanları bel�rle. 
Katılımcılar �ç�n b�r başvuru formu ve seç�m sürec�n� bel�rle. 
Katılımcıları nasıl seçeceğ�n� bel�rle. 
Kurumun/grubun �ht�yaçlarını programa entegre et. 
Metodoloj�n� bel�rle ve metotlarını seç. 
Metotlara uygun malzemeler�n� hazırla. 
Metotlar �ç�n uygun zamanlamayı bel�rle. 
Eğ�t�m sonrası değerlend�rme sürec�n� hazırla. 
Eğ�t�m sırasında ya da sonunda vereceğ�n materyaller� hazırla. 

Eğ�t�m Önces�

Katılımcıların eğ�t�mden sonrak� sürec�n� planla. 
Eğ�t�m raporunu yaz.

Eğ�t�m Sonrası

Eğ�t�m alanını organ�ze et. 
Katılımcılara eğ�t�m hedefler�n� ve her b�r oturumun önem�n� açık ve net şek�lde anlat. 
Katılımcı beklent�ler�n� ve deney�mler�n� eğ�t�me entegre et. 
Katılımcı �le ek�p arasındak� etk�leş�m� yönet. 
Katılımcı prof�l�ne göre metotlarını gözden geç�r. 
Her oturumunu ve günün sonunda eğ�t�m� ve katılımcıları değerlend�r.

Eğ�t�m Sürec�

KONTROL LİSTESİKONTROL LİSTESİ

Eğ�t�m alanına karar ver. 
Eğ�t�m sürene karar ver. 
Program elementler�n� bel�rle.
Eğ�tmen ek�b�yle toplantı yap. 
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LGBTİ+ Hakları ve Nefret Suçları
Temel İnsan Hakları
Kadın Hakları, Ş�ddet, Çocuk Yaşta Evl�l�kler
Ağ Kurma, İzleme ve Savunuculuk
D�n/İnanç Gruplarının Hakları ve Nefret Söylemler�

1.
2.
3.
4.
5.

BİLİŞSEL MODÜL İÇİNDE BULUNAN EĞİTİMLERBİLİŞSEL MODÜL İÇİNDE BULUNAN EĞİTİMLER

LGBTİ+ kavramının açılımı ve alt kavramlar 
C�nsel yönel�m ve c�ns�yet k�ml�ğ�
Toplumsal c�ns�yet roller�
Heteronormat�v�te
Nefret suçları
Nefret söylem�yle mücadele

Bu eğ�t�m, toplumsal c�ns�yet eş�ts�zl�ğ�ne bağlı ayrımcılık
ve görünüm b�ç�mler� �le b�r bütün olarak LGBTİ+
hareket�n�n kullandığı temel kavramlar konusundak� b�lg�
ve farkındalığını artırmayı amaçlamaktadır. Eğ�t�m
�çer�ğ�nde yer ver�len d�ğer konular �se şöyle:

1. LGBTİ+ Hakları ve Nefret Suçları1. LGBTİ+ Hakları ve Nefret Suçları

LGBTİ+ Hakları ve

Nefret Suçları ile ilgili 

bir eğitim planlamadan

önce, bilişsel modülü

dikkatle inceleyin ve

eğitiminizi nefret suçu

temelinde planlayın.

İnsan haklarının tar�hsel sürec�
B�rleşm�ş M�lletlerde İnsan Hakları

Bu eğ�t�m, �nsan haklarının temeller� ve temel uluslararası
�nsan hakları anlaşmaları hakkında b�lg� vermek, �nsan
hakları alanında öneml� bazı kavramlar �le �nsanın neden
hak sah�b� olduğu konusunda b�lg� sah�b� olması
amaçlamaktadır. Eğ�t�m �çer�ğ�nde yer ver�len d�ğer
konular �se şöyle:

2. Temel İnsan Hakları2. Temel İnsan Hakları

Temel İnsan Hakları

ile ilgili bir eğitim

planlamadan önce,

bilişsel modülü dikkatle

inceleyin ve eğitiminizi

hak temelinde planlayın.
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Savunuculuk �ç�n �ht�yaç duyulanlar
Savunuculuk türler�
Savunuculuk stratej�s� oluşturma

Bu eğ�t�m savunuculuk, s�v�l toplumda b�reyler�n ve
örgütler�n neden savunuculuk yaptıkları, savunuculuk ve
haklar �l�şk�s�, savunuculuk araçları, �zleme yöntemler� ve
araçları �le ağ oluşturmanın önem�, b�ç�mler� konularında
b�lg� ve farkındalığı artırmayı amaçlamaktadır. Eğ�t�m
�çer�ğ�nde yer ver�len d�ğer konular �se şöyle:

4. Ağ Kurma, İzleme ve Savunuculuk4. Ağ Kurma, İzleme ve Savunuculuk

Ağ Kurma, İzleme ve

Savunuculuk ile ilgili bir

eğitim planlamadan

önce, bilişsel modülü

dikkatle inceleyin ve

eğitiminizi savunuculuk

temelinde planlayın.

Kadın haklarının tar�hçes�
Kadın hakları �le �lg�l� uluslararası sözleşmeler 
Kadına yönel�k ş�ddet ve a�le �ç� ş�ddet
Ş�ddet türler�

Bu eğ�t�m kadın hakları, kadına ş�ddet, çocuk yaşta evl�l�k
konularındak� temel noktalar hakkında b�lg� ve
farkındalığı artırmayı amaçlamaktadır. Eğ�t�m �çer�ğ�nde
yer ver�len d�ğer konular �se şöyle:

3. Kadın Hakları, Ş�ddet, Çocuk Yaşta Evl�l�kler3. Kadın Hakları, Ş�ddet, Çocuk Yaşta Evl�l�kler

Kadın Hakları, Şiddet,

Çocuk Yaşta Evlilikler ile

ilgili bir eğitim planlamadan

önce, bilişsel modülü

dikkatle inceleyin ve

eğitiminizi şiddeti önleme

temelinde planlayın.

D�n ve �nanca yönel�k hak �hlaller�
Nefret söylem�, nefret suçu ve hak savunuculuğu

Bu eğ�t�m düşünce, d�n ve �nanç konusunda hak
savunuculuğu, d�n ve �nanç özgürlüğü, bu konudak�
evrensel ve ulusal yasal düzenlemeler, nefret söylem�n�n
nasıl üret�ld�ğ�n� ve nefret suçu konularında b�lg� ve
farkındalığı artırmayı amaçlamaktadır. Eğ�t�m �çer�ğ�nde
yer ver�len d�ğer konular �se şöyle:

5. D�n/İnanç Gruplarının Hakları ve Nefret Söylemler�5. D�n/İnanç Gruplarının Hakları ve Nefret Söylemler�

Din/İnanç Gruplarının

Hakları ve Nefret

Söylemleri ile ilgili bir

eğitim planlamadan önce,

bilişsel modülü dikkatle

inceleyin ve eğitiminizi

nefret söylemleri

temelinde planlayın.

https://lms.haklar.org/kurs/ag-kurma-izleme-ve-savunuculuk
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İs�m Bulmaca
Kolaylaştırıcı, ekrana beyaz b�r sayfa açar, �sm�n� söyley�p kend�n� kısaca tanıtır ve �sm�n�
yatay ya da d�key olarak açtığı sayfaya yazar. Daha sonra gönüllülük esasıyla
katılımcılardan "kalem�/�mlec�" almaları �sten�r. Her katılımcı kend�n� kısaca tanıttıktan
sonra �sm�n� söyler, �sm�n�n nasıl konulduğunu anlatır ve sayfada bulunan harfler�
kullanarak b�r bulmaca g�b� yazar. Tüm katılımcılar söz aldıktan sonra oyun alkışlarla
sona erer.

Sembol-İs�m
Kolaylaştırıcı, ekrana beyaz b�r sayfa açar, �sm� söyley�p kend�n� tanıtır ve kend�s�n� �fade
eden b�r sembol ç�zer. Daha sonra gönüllülük esasıyla katılımcılardan "kalem�/�mlec�"
almaları �sten�r ve her katılımcı kend�n� kısaca tanıttıktan sonra b�r sembol ç�zer. Tüm
katılımcılar söz aldıktan sonra kolaylaştırıcı, semboller� karışık olarak katılımcılara
göster�r ve hang� katılımcının ç�zd�ğ�n� tahm�n etmeler�n� �ster.

Soru Kutusu 
Katılımcılardan üç tane soru yazıp kolaylaştırıcaya göndermeler� �sten�r. Kolaylaştırıcı,
tüm soruları karışık olarak l�steler ve numaralandırır. Daha sonra sırayla katılımcılardan
b�r sayı söylenmes� �sten�r. Söylenen sayıda yazan soru okunur ve katılımcı o soruyu
cevaplar. Bu şek�lde her katılımcı üç defa soru cevaplayana kadar oyun devam eder.

TANIŞMA VE KAYNAŞMA METOTLARITANIŞMA VE KAYNAŞMA METOTLARI

Göz Kırpma
Oyuncular �k�şer �k�şer eşleş�rler. Eşlerden b�r� öne geçer ve eş�ne arkasına döner.
Arkadak� eş, öndek� eş�n�n bel�n�n tutuyormuş g�b� eller�n� uzatır. Tüm eşler b�r çember
oluşturur. B�r k�ş� ebe olur ve çember�n ortasına geçer. Eben�n amacı, eşlerden önde
olanlara göz kırparak kend�ne eş bulmaktır. Arkada bulunan eş �se eben�n kend� eş�n�
almak �sted�ğ�n� anladığı zaman onu bel�nden yakalayarak g�tmes�n� engellemeye çalışır.
Ebe, herhang� b�r�ne göz kırptığında o k�ş� hızla �ler� doğru gel�r. Ebe kend�ne eş
yapab�ld�ğ� zaman, yalnız kalan k�ş� ebe olur.

GRUP DİNAMİĞİ METOTLARIGRUP DİNAMİĞİ METOTLARI
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Tempoyu Yakala
Oyuncular çember şekl�nde oturur. Oyunculardan b�rb�rler�yle h�ç konuşmadan, sadece
b�rb�rler�n� gözlemleyerek eller� veya ayaklarıyla b�r tempo yakalamaları �sten�r. Bu
tempoyu b�r oyuncu başlatır. (Bu oyuncu konuşularak seç�lmez.) Oyuncu b�r ses
çıkarmaya başlar ve d�ğerler� o ses� tak�p eder. Bell� b�r tempo yakaladıklarında
kolaylaştırıcı, ‘’Tempoyu değ�şt�r.’’ der ve başka b�r tempo yakalanmaya çalışılır. B�rkaç
farklı tempodan sonra oyun sone erer.

İnsanın en öneml� özell�ğ� akıllı olmasıdır. İnsan aklını gel�şt�rmeye çalışmalıdır.
Düşünme yeteneğ� öne çıkarılmalıdır.
İnsan doğuştan boştur. Temel b�lg�ler çocuğun b�reysel tecrübes�nden daha öneml�d�r.
Eğ�t�m değ�şen sosyal durumlara, pol�t�kaya ve toplumsal olaylara adapte olmalıdır.
Eğ�t�m�n hedef� sevg�, barış, hoşgörü ve mutluluk sağlamaktır.
B�reye �nsan özgürlüğünün her şeyden üstün olduğunu öğretmek ve b�reysell�ğ�
gel�şt�rme �mkânı sağlamak eğ�t�m�n amacı olmalıdır.

F�shbowl 
F�shbowl, �k� bölümden oluşan b�r f�k�r paylaşım yöntem�d�r. Katılımcılara b�r soru sorulur
ve “evet” d�yenler, “hayır” d�yenler olarak sorunun cevabına göre �k� gruba ayrılırlar. Her
�k� gruptan eş�t sayıda katılımcı alınır ve b�r odaya gönder�l�r. Odada evet grubu ve hayır
grubu kend� savunmasını hazırlayarak 5 dak�ka sonra ana odaya ger� dönerler. Grup
tems�lc�ler� kend�ler�n� savunur ve tartışmaya başlarlar, d�ğer katılımcılar konuşanları
d�nler. Ancak asla söze karışamazlar. Evet ya da hayır d�yenler gruptan b�r� söz almak
�sted�ğ�nde el kaldırırlar ve kend� grubundak� k�ş�ye ekleme yaparlar. Tartışmalar çok
uzatılmadan b�t�r�lmel�d�r.

Oturumda sorulan sorulara örnek olarak:

BEYİN FIRTINASI METOTLARIBEYİN FIRTINASI METOTLARI
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Eğ�t�mde sanat kullanılmalı mıdır?
Sanat b�r araç mıdır?
Sanat çalışmalarını sadece bel�rl� b�r kes�m m� anlayab�l�r? 

Open Teknoloj�
Oyuncular yarım ay şekl�nde otururlar. Herkes�n göreb�leceğ� b�r yere büyük b�r kâğıt
yerleşt�r�l�r. Oyunculara, 15 dak�kalık sürede aktarmak �sted�kler� b�r uzmanlıkları varsa bu
kâğıda adlarını ve konuyu yazmaları �sten�r. (Örneğ�n, İng�l�zce öğreteb�l�r�m. Çok �y�
masaj yaparım. Matemat�ğ�m çok �y�d�r. Proje yazmada �y�y�m.) Süre sonunda
oyuncularla b�rl�kte kâğıtta yazan konulardan 5 tanes� bel�rlen�r. Bel�rlenen konular
kâğıtlara ayrı ayrı yazılır ve bu kâğıtlar oyun alanının farklı bölgeler�ne asılır. Kâğıtların
bulunduğu alanda, o konuyu yazan oyuncu durur. (Eğer aynı konuyu b�rden fazla oyuncu
yazmışsa, o oyuncuların heps� durur) 15 dak�ka boyunca d�ğer oyuncular �sted�ğ� konunun
olduğu bölüme g�deb�l�r ve b�lg� ed�neb�l�r. Çalışma sonunda tüm oyuncularla çember
şekl�nde oturulur ve çalışma hakkında değerlend�rme yapılır.

Dünya Kafe
Katılımcılar 3 gruba ayrılır ve grupları göndermek �ç�n beş oda hazırlanır. Her gruba b�r
Word dosyası hazırlanır ve dosya üzer�nde b�r soru başlığı yer alır. Gruplardan, kend�
Word dosyalarında yazan soru hakkında konuşmaları ve düşünceler�n� yazmaları �sten�r.
Ortalama 5 dak�ka sonrasında (Süre gruba göre bel�rlen�r.), tüm grupların çalışma
dosyaları b�r başka gruba geçer. Gruplar, kend�ler�ne gelen soru hakkında konuşurlar ve
düşünceler�n� Word dosyasına eklerler. Burada öneml� nokta, daha önce yazılmış
düşünceler okunmalı ve aynı şeyler tekrar yazılmamalıdır. Bu şek�lde her 5 dak�ka
sonunda grupların başka b�r dosyaya geçmeler� �sten�r. Tüm gruplar her soru üzer�ne
çalıştıktan sonra grupların �lk baştak� çalışma dosyalarına dönmeler� ve dosyaya
yazılanları �ncelemeler� �sten�r. Ardından her grup sırayla kend� dosyalarına yazılanları
kısaca özetler. 

Dosyalara yazılacak konular: 
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Sanat Araştırması
Sanat çalışması yapılacak konu bel�rlen�r. Katılımcılar her grupta 3-4 k�ş� olacak şek�lde
gruplanır. Daha sonra onlardan bel�rlenen konuya yönel�k b�r araştırma yapmaları ve
elde ett�kler� sonuçları yaratıcı şek�lde d�ğer gruplara sunmaları �sten�r. Sanat araştırması
sırasında, katılımcıların sanatın b�l�msel veya sosyal araştırmalarda ver� toplama, anal�z
etme ve sunma aracı olarak kullandığı bu metodu kullanmaları �ç�n gerekl� rehberl�k
yapılır. Ver�len süre sonunda tüm gruplar kend� sunumlarını yapar ve sunum sonunda
tüm gruplar alkışlanarak çalışma sona erer.

Sanat Akt�v�zm�
Katılımcılar �k�şerl� olarak eşleşt�r�l�r ve her �k�l�n�n b�r toplumsal sorun bel�rlemes� �sten�r.
Ç�ftlerden sanatın �sted�kler� b�r alanını kullanarak, bel�rled�kler� toplumsal sorunu sosyal
veya pol�t�k değ�ş�m �ç�n b�r eylem veya �let�ş�m aracı olarak kullanmaları �sten�r. Sanat
akt�v�zm�n�n, toplumsal sorunlara d�kkat çekmek, farkındalık yaratmak, eleşt�r� yapmak,
alternat�fler sunmak veya d�ren�ş göstermek �ç�n sanatsal �fade b�ç�mler�nden
yararlandığı b�lg�s� de katılımcılarla paylaşılır. Çalışma süres�nde ç�ftler�n �ht�yaç
duydukları rehberl�k yapılır. Süre sonunda tüm gruplar seçt�kler� sanat alanıyla
sunumunu serg�ler ve sunum sonunda tüm gruplar alkışlanarak çalışma sona erer.

Açık Havada Ç�z�m 
Katılımcılar açık b�r alanda yerlere oturtulur. Katılımcılara büyük boy kâğıtlar ve çeş�tl�
boyalar ver�l�r. Katılımcılara b�r konu başlığı ver�l�r (Eğer �sten�rse konu seç�m�
katılımcılara da bırakılab�l�r.) ve onlardan bu konuyu yansıtan b�r ç�z�m yapmaları �sten�r. 
 Ç�z�m süres�nce katılımcıları yönlend�rmeden gerekl� şek�lde rehberl�k yapılır. Katılımcılar,
ç�z�mler�n� tamamladıktan sonra ç�z�mler b�r alanda serg�len�r ve herkes�n d�ğer ç�z�mler�
�ncelemeler� �ç�n fırsat ver�l�r. Ardından �steyen katılımcıların kend� ç�z�m�n� anlatmaları �ç�n
söz hakkı tanınır.

SANAT TABANLI METOTLARSANAT TABANLI METOTLAR

https://teknikakil.com/c-sharp/nesne-tabanli-programlama/metot-nedir-metotlar-ve-cesitleri/
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Ş��r/Şarkı/Tekerleme Yazma
Tüm katılımcılar 4 grup olacak şek�lde gruplara ayrılır. Gruplara b�rkaç anahtar kel�me
ver�l�r. (Örneğ�n, �nsan hakları, et�k, gelecek, portakal, vb...) Ardından gruplardan, bu
kel�meler� kullanarak ş��r, şarkı veya tekerleme yazmaları �sten�r. Her grubun b�r tane
yöntem seçmes� �sten�r. Seç�len yöntemde en az ver�len kel�meler kullanılırken �sten�ld�ğ�
kadar farklı kel�meler/cümleler ekleneb�l�r. Ver�len süre sonunda grupların hazırladıkları
çalışmalar d�nlen�r ve ardından tüm gruplar alkışlanarak çalışma sona erer.

Aaa... Şşş... 
Katılımcılara sırasıyla 4 farklı “sesl� hareket” göster�l�r. Kolaylaştırıcının hemen ardından
katılımcılara, grup hal�nde senkron�ze b�r şek�lde, sesler� tekrar etmeler� söylen�r. 
1. Hareket: İşaret parmağı �le sus �şaret� yaparak “şşşşşşşşşşşş” ses�. 
2. Hareket: Avuçların yukarıya bakacak şek�lde �k� el�n� bel h�zasında yana açarak
“baaaaa” ses�. 
3. Hareket: Avuçların karşıya bakacak şek�lde �k� el�n� baş h�zasında yana açarak “a” ses�.
4. Hareket �se b�r kez el çırpma. Bu hareketler b�rkaç kez tekrarlandıktan sonra
katılımcılardan, “şşşşşş” den�nce “baaaa” yapılması, “baaaa” den�nce “şşşşşş” yapılması;
el çırpınca “a” yapılması, “a” yapılınca el çırpılması �sten�r. 

B�r Alkış – İk� Alkış
Kolaylaştırıcı, katılımcılardan “1 alkış” ded�ğ�nde aynı anda sadece b�r kere alkış
yapmalarını �ster. Tüm katılımcılardan tek b�r ses çıkıncaya kadar alıştırma yapılır.
Katılımcılar “1 alkış”a alıştığında kolaylaştırıcı, katılımcılardan “2 alkış” ded�ğ�nde aynı
anda üst üste �k� kere alkış yapmalarını �ster. Katılımcılar 2 alkışa alışıncaya kadar y�ne
alıştırma yapılır. Ardından 1 alkış ve 2 alkış karışık olarak söylen�r. Son olarak
kolaylaştırıcı, katılımcılardan “yarım alkış” ded�ğ�nde, eller�n hızla b�rb�r�ne vuruyormuş
g�b� gelmes�n� ama vurmadan kalmalarını (ses çıkmaz) �ster. Tüm alkışlar önce
kolaylaştırıcı tarafından örnek olarak göster�l�r ardından da katılımcılara sırayla öğret�l�r.
Katılımcılar tüm alkışları öğrend�kten sonra kolaylaştırıcı, alkışları karışık olarak söyler ve
katılımcıların d�kkatler�n� toplayarak yönergeye uygun hareket etmeler�n� �ster. 

HAREKETLENDİRİCİLERHAREKETLENDİRİCİLER
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Maa... Z�nga
Kolaylaştırıcı, başlangıç noktası olur ve “Maa..” d�yerek �k� el�n� öne uzatır, “Maa” demeye
devam eder. Kolaylaştırıcıdan başlayarak “Meks�ka dalgası” g�b� sırası gelen “Maa..” der
ve eller�n� öne doğru uzatır. Sırası geçen, aynı ses� çıkarmaya ve eller�n� öne uzatmaya
devam eder. Son k�ş�ye gelenece kadar ses� çıkarmaya devam ed�l�r ve göz teması �le
oyuncularla anlaşılır, aynı anda “Z�nga” d�yerek kollar karına doğru çek�l�r.

Baş parmak: Oyundak� en �y� şey 
İşaret parmağı: Oyunda en öneml� buldukları konu 
Orta parmak: Oyundak� en kötü şey 
Yüzük parmak: Hayatları boyunca kullanab�lecekler� b�r şey 
Serçe parmak: Bu oyunda hafızada kalacak b�r an 

S�zce oyun nasıldı?
Grup �ç�nde herkes f�kr�n� söyled� m�? 
S�zce oyunda b�r l�der var mıydı? 
S�zce oyundak� en zor şey neyd�? Neden? 

5 Parmak Değerlend�rme
Katılımcılar, oyunla �lg�l� değerlend�rmeler�n� 5 parmak üzer�nden aşağıdak� g�b� yaparlar: 

Katılımcılar gönüllülük esasına göre söz alır ve değerlend�rme yaparlar. 

Sözlü Değerlend�rme
Değerlend�rme aşaması, katılımcıların oyunun stres�nden, heyecanından ve yarışma
duygularından uzaklaşıp neler öğrend�kler�n� ve neler�n farkına vardıklarını konuştukları
bölümdür. Bu nedenle kolaylaştırıcı, katılımcıları çember şekl�nde oturtur (Gruplarının
dışında farklı k�ş�lerle yan yana oturmalarını �steyeb�l�rs�n�z.) ve değerlend�rmey� yapar.
Oyunların en öneml� bölümü olan değerlend�rme aşamasında, olab�ld�ğ�nce katılımcıların
konuşmasına, duygularını ve düşünceler�n� �fade etmeler�ne yardımcı olunur. Söz
almayanlara kolaylaştırıcı, söz vereb�l�r ve herkes�n kend�n� �fade etmes� sağlanab�l�r.
Öneml� olan, katılımcıların yanıtlarını “doğru” ya da “yanlış” olarak değerlend�rmeden
d�nleyeb�lmekt�r. Değerlend�rme sırasında sorulab�lecek sorulara örnekler (Her oyuna
göre değ�şt�r�lmel�d�r.): 

DEĞERLENDİRME METOTLARIDEĞERLENDİRME METOTLARI

Oyunda s�z� şaşırtan b�r şey oldu mu? 
Bu oyunu b�r daha oynasak nasıl olur? 
S�z� en çok şaşırtan hak hang�s�yd�? 
S�zce bu oyunun amacı neyd�?
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Gün Eğ�t�m Akışı1.

11.00-12.30 Tanıma, Kaynaşma ve Grup D�nam�ğ�

12.30-12.45 Kahve Arası

12.45-13.30 Deney�msel Öğrenme ve Deney�msel Öğrenme Döngüsü

13.30-14.15 Öğle Arası

14.15-15.30 Öğrenme Alanı, Metot ve Metodoloj�

15.30-15.45 Kahve Arası

15.45-17.00 Sanat Tabanlı Öğrenme

2.Gün Eğ�t�m Akışı

11.00-12.30 Eğ�t�mde Sanat, Sanatın Haklara Etk�s�

12.30-12.45 Kahve Arası

12.45-13.30 Yaratıcı ve Özgür B�r Öğrenme Alanı Oluşturma

13.30-14.15 Öğle Arası

14.15-15.30 Sanat Tabanlı B�r Eğ�t�m Planlama

15.30-15.45 Kahve Arası

15.45-17.00 Değerlend�rme

2 GÜNLÜK 2 GÜNLÜK EĞİTİCİ EĞİTİMİ PROGRAMIEĞİTİCİ EĞİTİMİ PROGRAMI



26 Eğ�t�c� Eğ�t�m� Modülü

6 Saatl�k Eğ�t�m Akışı

11.00-11.30 Tanıma ve Kaynaşma

11.30-12.30 Deney�msel Öğrenme, Deney�msel Öğrenme Döngüsü

12.30-12.45 Kahve Arası 

12.45-13.30 Sanat Tabanlı Öğrenme, Eğ�t�mde Sanat ve Sanatın Haklara Etk�s� 

13.30-14.15 Öğle Arası

14.15-15.30 Yaratıcı ve Özgür B�r Öğrenme Alanı Oluşturma ve Sanat Tabanlı B�r Eğ�t�m Planlama

15.30-15.45 Kahve Arası

15.45-17.00 Sanat Tabanlı B�r Eğ�t�m Planlama ve Değerlend�rme

6 SAATLİK 6 SAATLİK EĞİTİCİ EĞİTİMİ PROGRAMIEĞİTİCİ EĞİTİMİ PROGRAMI

3 Saatl�k Eğ�t�m Akışı

11.00-11.30 Kaynaşma ve Deney�msel Öğrenme Döngüsü

11.30-12.15 Sanat Tabanlı Öğrenme, Eğ�t�mde Sanat, Yaratıcı ve Özgür B�r Öğrenme Alanı Oluşturma 

12.15-12.30 Kahve Arası 

12.30-13.30 Sanat Tabanlı B�r Eğ�t�m Planlama ve Değerlend�rme

3 SAATLİK 3 SAATLİK EĞİTİCİ EĞİTİMİ PROGRAMIEĞİTİCİ EĞİTİMİ PROGRAMI




