DOSYA: EGiTiM VE TEKNOLOJI

Derleyen: Yrd. Dog. Dr. Cigdem BOZDAG

Khas dgretim tyesi

Bilgi ve egitim teknolojilerinin hizla yayginlasmasi, 6grenmeye acik herkesi zamandan ve
mekandan bagimsiz égrenciler haline getirirken, klasik egitim/6gretim anlayisinin da yeniden
ele alinmasini zorunlu kiliyor. Agik egitim kaynaklari, egitimde inovasyon, aktif 6grenme, dijital
egitim araclar ve egitici robot oyuncaklar vb. yeni bir 6grenme/é6gretme deneyimine agik

olanlar i¢in ilgin¢ alternatifler sunuyor.
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OGRENME MEKANLARINDA MUKEMMELIYET:
STEELCASE AKTIF OGRENME MERKEZI

Khas Ogretim (yesi-Khas Lisans éJrencisi

Gectigimiz Temmuz ayinda, bir seneyi agkin bir caba
sonucunda Kadir Has Universitesi’nde, egitim, ofis ve
saglik alanlarina 6zgi mobilya Uretiminde global lider
olan Steelcase firmasi ile beraber Tirkiye’'deki ilk Aktif
Ogrenme Merkezi agildi.

Steelcase ile baglayan uluslararast Ar-Ge ortaklhigini takiben;
projenin ilk yilinda yazma, yans1 ve magnetik ytizeylerini patentli
seramik-celik panel malzemest ile birlestiren ve bu konuda
uluslararas: pazarda rakipsiz olan Polyvision firmasi ile altyap:
projesini hayata gecirdik. Bu anlagma cergevesinde tilkemizdeki
ilk Duo-wall uygulamasm Steelcase Aktif Ogrenme Merkezi'ndeki
tim duvar ylizeylerinde gergeklestirip, derslerimizde deneyimlemeye
bagladik. Tim bu uluslararasi anlagmalarla, ulusal olarak bu
firmalar1 temsil eden Klassis ve Emko firmalari ile dogal olarak
sektorel ortakliklar kurduk. Bu ortakliklarla, Steelcase Aktif
Ogrenme Merkezi Kadir Has Universitesi’nde tamanmi yabanct
hibe ile kurulan bir merkez oldu.

Ashnda her gey 2015 yilinin Subat ayinda, Steelcase tist yonetiminin

M

tilkemizi daha iy1 tanimak i¢in gerceklestirdikleri ziyaretleri sirasinda
yapmak istedikleri bir dizi goriiymeye beni de davet etmeleri ile
bagladi. Steelcase benim ABD’de bulundugum yillardan beri takip
ettigim, kullanic1 odakli yaklagimi ile tasarim aragtirmalarin Grtin
gelistirme siirecine dahil eden bir firma. Igerisinden tasarim
aragtirmasi yapan ckibin ayri bir sirket olarak (spin off) kurdugu
IDEO, bugtin diinyada neredeyse her tilkede, tasarimin bildigimiz
fiziksel tirtinlerin digina gikarak insan hayatina dokunmasi, yagam
kalitesinin artmast i¢in ¢alistyor. Ben farkh 6lgeklerde mekan ve
bilesenlerinin insan davranisi ve ozellikle saglik ¢iktilar tizerine
¢ahsmaktayim. Farkli kullanicr gruplarimin ozellikle saglik ve egitim
mekanlar tizerine deneyimim var. Dolayisiyla bir saat ile sinirh
olan Steelcase’in ilk kampiis ziyareti, ortak paylagimlarin fazlahg:
ile neredeyse ¢ saate ¢ikti ve sonrasinda bugtinkti merkezin
temelini atan siire¢ baslamis oldu. ABD’de sunarak yaptigim
projenin bagvurusunda tabii ki sadece ortak yaklagimlarimz degil,
sunulan aragtirma 6nerisi de etkili oldu.

Peki “Nedir bu Aktif Ogrenme?” derseniz, kisaca égrencilerin
ders ile ilgili performansa yani dersi yapmaya dahil oldugu bir
egitim anlayisidir. Klasik egitim, 6grencileri maalesef pasif




dinleyiciler olarak degerlendirip, dersleri de bilginin tek kanaldan
(hoca, 6gretim tiyesi, 0gretmen) aktarildig: bir siirec olarak tammlar.
Aktf 6grenme ise “6grencilerin daha aktif gegirebilecegi bir ders
nasil olmaldir?” sorusunun yamtlandigi ve bunun icin yapilabilecek
aktivitelerin siirlanmadigi 6zgtir bir yaklagimdir. Aktf 6grenmede,
geleneksel yaklasimin aksine 6grenciler 6grenme stirecine dahil
edilirler. Bu da 6grencilerin eylemde bulundugu ve ayni zamanda
bulunduklari eylemler hakkinda diistindiigii agikuglu ve yaraticihg
destekleyen 6grenme siirecini beraberinde getiriyor. Tabii dersleri
bu sekilde yapmak icin hocalarin biraz kendilerini 6grencilerin
yerine koymalari, bunu yaparken de genglerin kendi kusaklarindan
tamamen farkh olduklarini unutmamalar: gerekiyor. Karsimizda
2 saat hareketsiz sizi oturup dinleyecek bir kugak yok artik.
Ogrendigi seyin ne ise yarayacagim dakikasinda bilmek, hemen
onu kullanarak test etmek, tiim bu stiregteki duygu ve deneyimlerini
sosyal medya kanallar ile paylagmak isteyen bir 6grenci grubu
var. Onlart anlamaya ¢alismaliy1z. Biz internetin garip seslerle
baglanildigi dénemlerini bilirken, onlar internetin i¢ine dogdular.
Biiyiik bir cogunlugu mektup —edebiyat dersleri disinda- hig
yazmadi, fiziksel muzik arsgivleri olmadi. Bu kusak cok duygusal
ve hizli vazgecebilir, ama motive oldugu zaman da deviremeyecegi
dag yok. Sen leb demeden leblebiyi gugillar ve sonucu paylagirlar.
Tum bunlart negatif ézellikler olarak gérmiiyor, aksine, bunun
aktif 6grenme tekniklerini besledigini digtiniiyorum. Bﬂgiye
erisgimin bu kadar kolay oldugu bir zamanda, aktif 6grenme ham
bilgiyi kisisellestirip kullanarak 6grenmemize yarayan operasyonel
bir arag.

Ote yandan, giiniimiizde iiniversiteler belki en biiyiik smavlarin
yastyor. Bu ¢caga damgasini vuran rol modeli olan kisilere bakalim.
Hemen aklima gelen Jobs, Gates, Zuckerberg...Higbiri tiniversite
mezunu degil, “college drop out” yani tiniversite egitimini birakmug
kisiler. Global olarak her yerde “projenti, fikrini al gel, crowd-

Junding yapalim, melek yatirrmci bulahm” davullar ¢aliyor. Bu
fikirlerin gatlayana kadar 1sitildigy yerlerde (kulucka merkezi
diyorlar), prototiplerin yapildigr yaplab/- fablablerde giriste kimseye
diploma da sormuyorlar. Universite egitiminin paral oldugu ve
ekonomik kriz yaganan ABD’de su anda devam eden se¢im
yariginda ele alinan konulardan birt de “Gniversite egitiminin
herkes i¢in ulagilabilir” olmasi. Clok kisa bir siire 6ncesine kadar,
bu orada tartiglamazdi bile... Bu arada tiniversitelerin igine
bakalim. Universiteler kendi aralarindaki amansiz rekabeti,
akademik yayinlar, patentler ve bunlarin kendi kaynaklarini en az
kullanacak sekilde olabilmesi i¢in aragtirma projelerine baglamig
durumdalar. Yani bugiin diinyanin farkh yerlerindeki
akademisyenler, her sene evet her sene yaymn yapmak, yapabilenler
bulug yapmak, bunlar patentlemek ve aragtirma gruplarini
surdiirebilmek icin fon almak zorundalar. Bu dogrultuda, ideali
belki aragtirma ve egitimi i¢ i¢e gotiirmenin yollarim aramak iken,
tehlikeli bir ¢atallagma var. Robotlarin islerimizi devralacag:
gelecekte, “egitimcilik” kaybolma riski tagimayan yegane meslekten
biri olsa da tiniversite hocalig1 otomatik pilota baglanma riskinde.
Birkag¢ 6rnek verirsem: Sadece online ve hoca ylizii gdrinmeyen
dersler, grup calismast ve birbirinden 6grenme deneyimi olmayan
dersler, kitabin icerisinden ¢ikan dijital soru bankalari ile hazirlanan
online testler ile degerlendirme yapilan dersler...Peki bunlar
ogrencilerin tniversiteden bekledikleri egitim deneyimi midir? Ya
da bu deneyimlerin baskin oldugu programlardan mezun olan
ogrenciler, mezun olduklar: tiniversiteyi ne kadar temsil edebilir?

Bu sorularin yanitlari egitimi/6grenmeyi her iki taraf icin de heves
duyulan bir deneyim kildig1 i¢in aktif 6grenme pedagojilerinden
geciyor. Yani bu tiniversiteye egitimi tekrar getirebilen, dogru

uygulanirsa da egitimle aragtirmayi bulusturabilen bir yaklagim.
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Gelelim simnifin kendisine...Bu 6zel smufin tasarimini
gergeklestirirken, 2008’den bu yana verdigim Insan Davranigi ve
Cevresel Tasarim dersinde uyguladigim pedagoji, bu dersin
calistaylar seklinde kurgulanigi, derste mekani kullanigimiz etkili
oldu. Beraber ¢alistigim yetkililer, daha 6nce siniftaki farkl iki
mobilya grubundan yalniz birinin kullanildigi Aktif Ogrenme
Merkezi tipleri tasarlamig idi. Bu siif] gerek tekli ve ikili oturmaya
izin veren hareketli mobilyalari, gerekse tiim ytizeylerinin yazilabilir,
yanst ve magnetik ylizey olmas ile farklilagiyor. Simif, yapilacak
aktviteye gore smursiz sekle girebiliyor. Siftaki klima ve aydinlatma
ayarlar1 da kullaniciya verilmis durumda, dig cephe camlar da
agilabiliyor. Hizl bir ¢evresel psikoloji dersi verecek olursam bazi
mekanlarda sadece orada olmaktan dolay1 kontroliimiiz azdir, bu
davramsglarimizi da etkiler. Simf 6rneginde, geleneksel bir simif
bize, “yerine otur”, “ayaga kalkma”, “sessiz dur”, “tahtaya bak”,
“sana bir gey sorulursa cevapla”, “kiirsii/ otorite orada” der. Aktif
6grenme merkezinde ise iste bunlarin hi¢biri, kiirsti dahi yok.
Herkesin segenekleri, se¢gme hakki ve mekan tizerinde kontroli
var. Hatta tiim oturma elemanlarinda kahveni koyacagin yer var,
cep telefonunun/diz tistii bigisayarini sarj edebilecegin, hatta
6grenci sayisindan ¢ok priz var. Iste boyle bir ortamda, gectigimiz
bir yil boyunca farkli alanlardan 6grenci ve akademisyenlerin smnifi
deneyimledigi deneme dersleri yapilmasim sagladik ve acik uglu
geri bildirimler aldik. Katllimeilarin, aktardiklar: anektodlarla
burada klasik ders igleme deneyiminin ger¢eklesemedigini de
mutlulukla 6grendik. Hocalar ise, geleneksel bir sinmifta
yapamadiklar1 egzersizleri buradaki kaynaklarla kendi kendilerine
kesfettiklerini soylityorlar. Ben de burada bir sene ders vererek
unutulmaz bir deneyim yasadim. Bu yazida da gorselini
kullandigim, dersimdeki yaklagik 2.5 saatlik bir ¢alistaydan toplanan
gozlem verisi sonucu elde edilen davranig yogunluk haritasndan
da gortlebilecegi gibi, benim dersimde aktif 6grenme siifta bazi
6grenme alanlarinin (setting) kendiliginden olugsmasi ve bunlarin
siirekliligi (birbirine baglilig) ile gergeklesiyor. Aktif Ogrenme
Merkezleri'nde genellikle mobilya yerlesimlerinin aktivitelerle
eslestirilerek kullanilmasini 6ngoriltyor. Benim dersimde ise,
ogrencilere herhangi bir yerlesime gore ¢alismalar: soylenmediginde
bile aktif 6grenme alanlarinin olustugunu gézlemlendi. Bu ilk
bulgular, gectigimiz Eylil ayinda Grand Rapids’de ziyaret ettigim
Steelcase Egitim aragtirma grubu ve tst diizey yoneticileri tarafindan
ilgi ile kargilandu.

Projenin ikinci senesinde de Steelcase Aktif Ogrenme Merkezi'ni
farkh fakiiltelerden gelen dersler ile tam program doldurarak,
ogrencilerin bu smifta ve geleneksel siniflardaki 6grenme
deneyimlerini kargilastirdigimiz aragtirmamiza devam edecegiz.
Biz derken, bu merkezi kurdugumuz arastirma projeleri
gergevesinde I¢ Mimarlik, Bilgisayar Miihendisligi, Yonetim
Bilisim, Egitim Teknolojileri alanlarinda saygin hocalarimiz ile
disiplinleraras bir aragtirma grubumuzu kastediyorum. Burada
sistematik egitim aragtirmalarinin yani sira, mobilya ve kullanict
hareketlerinin ve vital verilerinin yeni nesil sensor ve giyilebilir
teknolojiler ile otomatik algilanmasi, bunlarin biiytik veri olarak
analizi gibi yenilik¢i konularda da stirdiirdigiimiiz aragtirma
serlivenimize, devam edecegiz.

Eger siz de Steelcase Aragtirma Merkezi'ni ziyaret etmek isterseniz,
bana bir e-posta gondermeniz yeterli.




Avrupa’daki Steelcase Aktif Ogrenme Merkezleri
Kasim 2013: Ohalo College, Israel
Kasim 2013: Paris d.school
Ekim 2014: Humboldt University, Berlin
Kasim 2014: Fondazion Mondo Digitale, Rome
Subat 2015: Ponte, Rotterdam
Nisan 2015: University of Lisbon
Nisan 2015: Centrale Lyon
Nisan 2015: EM Lyon
Agustos 2015: CpH Learning, Copenhagen
Eyliil 2015: Kadir Has University., Istanbul
Kasim 2015: UMPC, Paris
Subat 2016: Politecnico, Milan
Nisan 2016: HPI, Potsdam

Proje Ekibi
* Yrd. Dog. Dr. Orgun Kepez -

I¢ Mimarlik ve Gevre Tasarimi Bélimii -

Yiritic

* Yrd. Dog. Dr. Taner Arsan -
CE-Bilgisayar Miihendisligi - Aragtirmaci

* Yrd. Dog. Dr. Mehmet Aydin -
Yonetim Biligim Sistemleri - Danigman

* Ogr. Gor. Dr. Selin Ust -
Ic Mimarlik ve Cevre Tasarimi - Arastirmaci
* Ipek lli Erdogmus -
Egitim Teknolojileri Destek Birimi -
ALC Blackboard Koordinatori

' \ Uluslararasi ve Ulusal Proje Ortaklan Linkleri
Pl o * https://www.stegelcase.com
‘f ' « https://polyvision.com
* http://www.klassis.com
e http://www.ee.com.tr
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EGITICi ROBOT OYUNCAKLAR

Khas Ogretim gorevlisi

Her sektdrde oldugu gibi egitim sektéri de gelisen
teknolojilerden nasibini aliyor. Bundan 10-15 sene
dnce anaokulu egitimde analog yéntemler kullanilirken,
yeni teknolojilerle beraber dijital egitim araglar da
egitime yardimci olarak kullaniimaya basladi. Projektére
bagl bilgisayarlar, dokunmatik ekranli tablet bilgisayarlar
ve akilli telefonlar egitime birgok yénden katki
sagliyorlar.

Tabletlerdeki etkilesimli egitici oyunlar, 6grencilere hem ileride
glinliik hayatlarinda bolca kullanacaklar: dijital teknolojileri
kullanma pratigi kazandirtyor hem de gercek hayatta
sunulamayacak etkilegimi sagliyor. Boylece egitim daha renklenip
eglenceli hale geliyor. Temel konular: iglerken verilen egzersizler

zenginlesiyor ve 6grenciler ¢ok farkli yonlerden konuya entegre
olup daha 1y1 kavriyorlar. Peki 6grencilerin dokunmatik ekrana
sahip cithazlardaki soguk cam plakalara dokunup 2 boyutlu bir
ortamla etkilesim kurmalar1 ne kadar etkili bir yontem? 3 ile 5
yag arast anaokulu ¢agindaki ¢ocuklarin bu sanal diinya ile bu
sekilde baglanti kurmasinin Gtesine gecilebilir mi? Yeni teknolojiler
egitime nasil entegre edilebilir? Yeni nesil egitici oyuncak treticileri
bu sorulara cevap vermek icin ugrastyor. Mikro-bilgisayarlarin,
sensOrlerin, yapay zekanin ve bulut teknolojisinin gelismesi ile
cocuklarin egitimine ve gelisjmesine yardimci oyuncaklar ortaya
¢tkmaya basladi. Cocuklarla etkilesime giren robotlar ve cocuklarin
kolayca programlayabilecekleri oyuncaklar hem egitimi daha
eglenceli hale getiriyor hem de egitim arac ile ¢ocuk arasindaki
etkilesimi arttirtyor. Bu yazida, bu oyuncaklara dair érnekler
incelenip yeni oyuncaklarm analizi yapilacaktir.



ilk 6rnek, etkilesimli robot I-QUE. I-QUE, mobil uygulamast
olan bir robot. Robotu aldiktan sonra uygulamas: indiriliyor.
Robot, mobil cihaza yiiklenen uygulamaya Bluetooth ile kolayca
baglaniyor. Robota bir soru soruldugunda uygulama aracilig ile
internetten sorunun cevabini artyor, cevabi séyliiyor ve Ingilizce,
Fransizca ve Almanca olmak tizere 3 farkli dilde konusgabiliyor.
Yavas ve hizli hareket etmesi ayarlanabiliyor. Robotun tstiinde
¢ocugun seslerini alan bir mikrofon ve sorulara cevap verirken
farkl sekillerde yanip sonen LED 1siklar var. I-QUE nun mobil
uygulamasi sadece onun internete baglanmasimi saglamiyor, ayrica
robot ile birlikte oynayabilecegi oyunlar ile farkh bir etkilesim
saghyor. Ayrica, istenildiginde I-QUE da ¢ocuga sorular sorabiliyor

ve cevaplart da dogru veya yanls olarak degerlendirebiliyor.
I-QUE’nun bir diger 6zelligi de basitge programlanabilir
olmasi. Cocuk, uygulamaya yazdiklarini robota soyletebiliyor
veya [-QUE’nun kitiiphanesindeki farkls sesleri ¢ikartmasini
ve yuriimesi saglayabiliyor. [-QUE’nun etkilesimi 1yi ¢alistyor
ve ¢ocuklarin gelisiminde onlara yardim edebilecek 6zelliklere
sahip. I-QUE, internete bagh olmasi ve bilgisayar veya tablet
gibi 2 boyutlu ortamlardan ¢ocugu uzaklastirip daha fiziksel
bir etkilesim saglamasi acisindan ¢ok etkili. Fakat, [-QUEnun
tasarim birgok acidan basarisiz. 1k olarak, robot formundaki
eller tasarima iyi oturmuyor ve kullanilmadig i¢in bu kadar
buytik olmast anlamsiz. Ayrica robotun rengi ve ucuz goztken
plastik malzemesi de soguk duruyor.

Ikinci 6rnek ise, bir diger etkilegimli robot TROBO. Trobo
da I-QUE gibi mobil uygulama ile ¢alistyor ve onun gibi
uygulama tizerinden de etkilesime girebiliyor. Fakat,
TROBO’nun en 6nemli 6zelligi gocuklara hikaye anlatabilmesi.
Cocugun ismini 6grenebilen TROBO, ismi kullanarak bilim,
teknoloji, miihendislik ve matematik alanlarinda gocuklara
yonelik hikayeler anlatabiliyor. Boylece, cocuk yaninda bir
ebeveyn veya 6gretmen olmadan da bu konular1 6grenebiliyor.
Ayrica, mobil uygulama i¢inde de hikayeler mevcut. Bu egitici
hikayelerdeki karakterlerden birt TROBO digeri ise ¢ocuk
oluyor ve oyuncak robot ile dijital hikdyeyi okuyor, hem anlatici
oluyor hem de ayni1 zamanda ¢ocukla hikayenin i¢inde
etkilesime giriyor. Etkilesim arttik¢a da hikaye daha iyi anlagilir
hale geliyor. TROBO’nun bagarih tasarimi ve yumusak dig
yuizeyi ¢cocuklar icin diger robotlara oranla daha sevimli ve
rahatlikla kullanilabilir duruyor. Ayrica birgok egitici hikaye
anlatabilmesi de ¢ok iy1 bir 6zellik. Fakat, TROBO’yu
tasarlayanlarin en buyiik hatast TROBO’yu “kiz” ve “erkek”
olarak tasarlamalari. Sanirim béylece TROBO’ya karakter
verilmek istenmig ama bu karakter verme ¢abasi sadece
“anlamsiz” ve “gereksiz” bir cinsiyetci ayrim yapiyor.
TROBO’nun bir diger eksigi ise robotun fiziksel olarak hig
hareket etmemesi. Bu hareketsizlik TROBO’dan ¢ikan sesi
yabancilagtirtyor.
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Ugiincii 6rnek, Lego Mindstorms. LEGO
oyuncaklarinin ¢ocuk gelisimine etkisi
tartigilmaz bir gergek. LEGO
MINDSTORMS ise LEGO oyuncaklarimin
yaptiklarini biraz daha ileri boyuta tasiyor.
Temel olarak LEGO MINDSTORMS,
LEGO parcalarindan yapilan robotlar. Fakat,
robotlar1 yaparken i¢ine kutudan ¢ikan kiigtik
islemciler de yerlestiriliyor. Yine diger oyuncak
robot 6rneklerinde oldugu gibi LEGO
MINDSTORMS’un da bir mobil uygulamas:
var ama bu uygulamanin digerlerinden en
temel farki LEGO MINDSTORMS’un yapili
semasinin uygulamada olmasi ve robot
yapilirken uygulamanin icindeki etkilesimli
yapilis semast kullanihyor. LEGO
MINDSTORMS’un iki 6nemli 6zelligi var.
Birincisi, robot yapildiktan sonra uygulama
i¢indeki kolay bir programlama teknigi ile
robotun hareketleri programlanabiliyor.
Robotun yapabilecegi ¢esitli hareketler
uygulama i¢inde art arda dizilebiliyor ve robot
sirastyla o hareketleri yapryor. Cocuklara
temel programlama 6gretmek i¢in giizel bir uygulama. Diger
o6zelligl ise, uygulamanin uzaktan kumanda gibi kullanilabiliyor
olusu. Béylece robotun tiim hareketleri kumanda ile uygulatilabiliyor.
Mesela, ilerleme, tutma, birakma gibi hareketler kolayca
yapilabiliyor. Ayrica, uygulamanin iginde ve web sitesinde birgok
oyun var. LEGO MINDSTORMS bir¢ok yonden basarili bir
robot oyuncak. Cocuklar hem robotu kendileri yapiyorlar hem de
daha sonra etkilesimi de kendileri saghyorlar. Ayrica, programlama
6gretmesi de ¢ok iy1 bir 6zellik. Fakat, LEGO MINDSTORMS un
cocukla etkilegimi kisith. Isitsel etkilesimin olmamast biiyiik bir
dezavantaj.

Dordiinct 6rnek ise, etkilesimli oyuncak dinozor COGNITOYS.
COGNITOYS un 6zelliklerini siralayacak olursak; cocugun
sorularini cevaplayabiliyor, sesle verilen komutlar: yapabiliyor,
hikayeler yaratiyor ve bazi bilgileri 6grenebilme 6zelliginden dolay1
oynadikca gelisen bir yapisi var. COGNITOYS internete bagh
caligtyor ve boylece oyuncagin 6grenme sistemi gelisiyor. Her bir
COGNITOYS, oynandik¢a cocuga gore 6zellegebiliyor. Boylece
her seferinde oyuncak ¢ocugun kisisel ilgilerine gore etkilesim
saghyor. COGNITOYS ¢ocugun sevdigi renkleri, oyuncaklari,
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ilgi alanlarimi 6greniyor ve ona gére bir oyun ve egitim deneyimi
sagliyor. Ayrica, COGNITOYS un icinde egitici oyunlar da var.
Bu oyunlar ritim, heceleme, kelime bilgisi, matematik gibi konular
kapsiyor. Mesela, cocuklarin sordugu matematik sorularim da
kolayca cevaplayabiliyor. Etkilesim arttikca oyunlarm zorluk
derecesi de artiyor ve dogrusal bir 6grenme saghyor. COGNITOY'S
da diger oyuncaklar gibi mobil uygulama iistinden ¢alisiyor,
internete baglaniyor ve ¢ocuk onunla oynadikca ¢ocukla ilgili
bilgileri yavas yavas 6grenip kisisellesiyor. COGNITOYS un bir
diger artist ise, firma tarafindan yapilan siirekli gtincellemeler ile
COGNITOYS yeni oyunlar yeni beceriler kazaniyor ve ebeveynler
bu giincellemelerden istediklerini indirip kullanabiliyorlar. Gocuk,
dinozorun gébegindeki biiyiik tusa basarak konusuyor. Bu tus sest
analiz ediyor ve ona gore cevap veriyor. COGNITOYS cevap
verirken agzinin i¢indeki LED 1siklar yaniyor, béylece konusuyor
izlenimi yaratiyor. Bir diger 6zelligi ise, diger robotlardaki gibi
hikaye anlatabilmesi. COGNITOYS un 6zellikleri diger robotlarin
daha ustinde fakat, ses kalitesi ¢ok diistik. Soylediklerinin bazilar:
anlagilmiyor. Bir de plastik yerine daha yumusak bir madde ile
kaplanmus olsa daha sevimli olabilirmis.

Bu 4 oyuncak ve Sphero, Ozobot, Dash&Dot, PLEO rb ve MiP
gibi daha niceleri bize egitici oyuncaklarin ne kadar geligtigini
gosteriyor. Kendi kendini geligtiren, kisisellegebilen, hichir kimsenin
yardimi olmadan ¢ocukla beraber oynayabilen, ona sorular sorup
gelisimine katki saglayan ve farkli malzemeler ile yapilan bu
oyuncaklar dokunmatik teknolojilerin soguk cam ekranlarina
dokunularak kullanilmasindan daha buytik bir etkilesim sagliyor.
Bu yonden hem bagarihlar, hem de ileriye yonelik iyi 6rnekler
olusturuyorlar. Ozyegin Universitesi, Tasarim, Teknoloji ve Toplum
Doktora programinda tsttinde ugrastigim konu da bu etkilesimli
egitici oyuncaklarm anaokul ¢agidaki ¢ocuklarin egitimine nasil
katki sunduklarmi incelemek , yeni ve daha gelismig bir teknoloji
ile etkilesimi ve egiticiligi gelistirmek oldugu i¢in bu oyuncaklarin
actigi yol ¢cok 6nemli. Ses, fiziksel hareket, gorsel etkilesimli
¢aligmalart ve cocuklarm oyuncag dijital dinyadan ayr tutabilmesi,
bu oyuncaklar diger egitim teknolojilerinden daha farkh bir
konuma getiriyor.



SOSYAL MULKIYET OLARAK
EGITIM KAYNAKLARI: AEK

ipek ili ERDOGMUS

Khas Egitim teknolojileri destek birimi

Arama motoruna “Open Educational Resources”
yazdiginizda karsiniza yuzlerce kaynak dékuliyor. Bu
konuyla ilgili yazilar, makaleler, kuruluslar, projeler...
Gelin birlikte tanimina, bazi tniversitelerdeki projelere,
konuyla ilgili bazi kuruluslara géz atalim.

Acik Egitim Kaynaklar (AEK) (Open Educational Resources-
OER) ifadesi ilk kez UNESCO tarafindan 2002 yilinda

gerceklegtirilen “Forum on the Impact of Open Courseware for
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Higher Education in Developing Countries” (Acitk Ders
Malzemelerinin Geligmekte Olan Ulkelerdeki Yiiksekogretime
Etkisi) baghkl toplantida kullanilmigti. UNESCO’nun tanimina
gore AEK, herhangi bir ticret olmaksizin herkesin erigimine acik
olan, belli lisans kosullariyla degistirilip yeniden egitim amaciyla
kullanilabilen kaynaklardir. AEK konusuna destek olan The
William and Flora Hewlett Vakfi i¢cin 2007 yilinda hazirlanan
raporda ise; AEK tanimina, 6grenme ve 6gretme disinda arasirma
kaynaklar1 da eklenmis ve bir dersi bastan sona yitirtitmek icin
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gerekli dokiiman, kullanilan yontem, yazihm ve bagka araglar: da
kapsayan daha genig bir tanim elde edilmistir.

AEK’nin ¢ikig amaci, bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanarak
kaliteli bilgi kaynaklarimi ve egitim firsatlarini diinya ¢apimnda tim
bireylere, 6gretim elemanlarina ve kurumlara ulastirabilmektir.
Aciklik kavrami; bilginin, toplum faydasina, sosyal bir miilkiyet
olarak ve internet aracihigiyla herkese sunulmasini ifade etmekte.
AEK oncesinde agik kaynak kodlu yazilimlarm ortaya ¢ikist
AEK’ye ilham veren gelismelerden birisi. Acik kaynaklarla ilgili
gelismelerin tarihgesine baktigimizda 1990°larin sonunda agik
kaynak yazilim akimiyla birlikte olusan organizasyonlar karsgimiza
gikiyor. 1998 yilinda “Open Source Initiative” ve “Open Content
Initiative”, 2001 yilinda “Budapest Open Access Initiative (BOAIL)”,
2002 yilinda “Creative Commons” bu organizasyonlarm en
onemlilerinden. Ozellikle “Creative Commons” acik egitim
kaynaklarini anlatirken bahsetmeden gegemeyecegimiz bir
organizasyon. Kaynaklarin acik olmasindan sz ederken bu
kaynaklarin sahiplerini ve onlardan sonra bu kaynaklar: yeniden
iretecek olan kigilerin emeklerini gz ard: etmekten bahsetmiyoruz.
Kaynaklarin toplumsal fayda amaciyla kullanilmasinda da telif
hakki s6z konusu olmal. Iste “Creative Commons (CC)” tam da
bu gorevi tstleniyor. CC lisansiyla tretilen kaynaklar kaynagin
sahibinin belirledigi kurallara gore lisanslaniyor ve agik erigime
bu lisansla ¢ikiyor.

AEK’ye damgasini vuran ilk genig ¢aph proje 2001 yilinda MIT
tarafindan sunulan “MIT Open Courseware”. Bu proje
kapsaminda 1800 derse ait tim materyaller, 6devler, videolar
internet tizerinden diinyanin kullammina aciliyor. Tiim materyaller
CC lisansina sahip. Biyiiyerek devam eden proje bugiin hem
lisans hem de lisansiistii derslerle erigime agik. MI'T nin de tyest
olarak yer aldig1 “Open Education Consortium” tiim diinyadan
235 tiye kurulugla acik egitim kaynaklar ile ilgili caliymalar yiirtiten
onemli bir kurulug. Web sayfasinda AEK ile ilgili pek ¢ok bilgiye

ulagabiliyorsunuz.

Avrupa’da 2007 yilinda baglayan “Open E-Learning Content
Observatory Services (OLCOS)” projesi Avrupa Birligi’nin e-
6grenme programi kapsamida acik egitim kaynaklarimn tiretilmest
ve kullanimuyla ilgili caligmalart yuriitmekte. Biinyesinde
olugturdugu konsorsiyum konuyla ilgili farkh kuruluglar bir araya
getirerek ortak ¢aliymalarla Avrupa’da agik egitim kaynaklarimin
gelisimine katki saglamakta. Bu projenin yaninda tiim diinyada
hem tniversitelerde hem de kar amaci giitmeyen kuruluglarla
farkli projeler yiiriitiilityor. Ingiltere’de The Open University
tarafindan baglatilan “OpenLearn” projesi, Hollanda’da Open
Universiteit Nederland’de OpenER projesi, Japonya’da kurulan
“Japan Open Courseware Consortium”, Giiney Afrika’da “South
African Institute for Distance Education” tarafindan baglatilan
“Sofia (Sharing of Free Intellectual Assets)” projest bunlardan
bazilari. A¢ik egitim kaynaklarina ilgi diinyanimn dort bir yaninda
artarken Ttrkiye’de neler olduguna bir bakalim.

Turkiye’de AEK konusundaki gelismelere baktigimizda Tiirkiye
Bilimler Akademisi’'nin (TUBA) girigimini ilk sirada saymamiz
gerekiyor. TUBA, 2007 yilinda Ulusal Agik Ders Malzemeleri
projesi kapsaminda konuya ilgi gésteren 24 iiniversite, YOK, DPT
ile TUBITAK-ULAKBIM temsilcilerini bulusturdu. 2010 yilinda
temel bilimler, 2011 yilinda da sosyal bilimler alanlarinda
yogunlagsmaya karar verildi ve sonrasinda 251 yabanci dilden

geviri olmak tizere hazirlanan 69 ders 2011 yili sonu itibariyle
www.acikders.org tr adresi {izerinden kullanicilara agildi. TUBAnn
bu projesinin yaninda Ankara, Gazi, Istanbul Teknik, Hacettepe,
Orta Dogu Teknik, Bartin, Harran, Bagkent tiniversitelerinin de
agik egitim kaynaklar projeleri mevcut. Ttrkiye’de iki ytizden
fazla tniversiteyi goz 6ntinde bulundurdugumuzda AEK
konusunda girisimde bulunan tniversitelerin sayica azhigr dikkat
¢ekiyor. Sevindirict bir haber, “Open Education Consortium”
tarafindan her yil verilen “OF Awards™un (Agik Egitim Odiilleri)
2016 yili “site” kategorisinde 6diil kazananlar arasinda OD'TU’niin
de yer almasi. Bu bagarimin diger tniversitelere de 6rnek olmasini
ve tlkemizde bu konudaki farkindaligin artmasini temenni
ediyorum.

Uretilen bunca kaynak agik olarak herkese sunulmasina ragmen
bu konudaki farkindalik ne kadar? MI'T nin agik kaynaklarini
sundugu web sitesi ziyaretleri incelediginde ziyaretgilerin bitytk
¢ogunlugunun lisans veya yiiksek lisans derecesine sahip olan
kisiler oldugu gorulmis. Bu kigileri 6grenciler ve ardindan
egitimciler izliyor. Kitlesel Acik Cevrimici Dersler’de oldugu gibi
AEK’y1 de hedef kitleden ziyade belli bir bilgi ve egitim diizeyine
sahip kigiler ilgi alanlarina gore daha fazla bilgi edinmek amaciyla
inceliyorlar. “OER Research Hub” tarafindan hazirlanan 2013-
2014 yilina ait “OER Evidence Report” kapsaminda 6046 kisiye
yapilan ankette de benzer sonuglar goze ¢arpryor. Raporda AEK’ye
bakig acis1 da giziliyor. Anketi cevaplayan egitimcilerin %37.67s1,
AEK’nin 6grenci memnuniyetini arttirdigin ileri siirtiyor.
Cevaplayanlarin %79.4’tt AEK nin ihtiya¢larim kargiladigin
soyluyor. AEK’yi kullanma tercihlerinin nedeni olarak kullamcilarin
%388.4’11 ticretsiz olmasini isaret ediyor.

“AEK’y1 kullanmak bu kadar faydali ve bu kadar ¢ok kaynak varsa
yuksekogretimde kullanim oranlar: neden bu kadar dusuk?” diye
digtinebilirsiniz. Bu kisimda sorunlara da biraz deginelim. Daha
once bahsettigimiz “OER Evidence Report”da AEK’y1
kullanmadaki en biiytik sorunlardan birinin kaynaklara nereden
ulagilacaginin bilinmemesi gosteriliyor. Buradan da hentiz yeterince
yayginlagsmadigr sonucuna ulagabiliriz. Diger bir soru isareti ise
tiretilen kaynaklarm kalitesinde. AEK i¢in bazi kalite standartlar:
gelistirilmeye ¢aligilsa da hentiz net bir standart olusturulmus
degil. AEK kullanmak istediginizde kaynaklar tek tek inceleyip
kalitesine kendiniz karar vermelisiniz. Telif haklar ile ilgili
“Crreative Commons” girigimi kolaylik saglamuig olsa da yasal
olarak net diizenlemeler hentiz mevcut degil. Kaynaklarin
tretilmesi ve internet tizerinden sunulmasi i¢in bazi maliyetlere
katlanmak gerekiyor. Bu sebeple AEK hizmetini sunan kurumlarin
bunu devam ettirebilmesi, bu i i¢in fon bulmalarina bagh. Bu
durum da strekliligini sorgulamamiza neden oluyor. Sorunlarin
agilmasi icin girisimlerin daha fazla desteklenmesi ve uluslararasi
diizeyde kararlar ahmmasi gerekiyor. Kaynaklar i¢in standartlar
ve bilgi paylagiminda telif haklar: en énemli sorunlar gibi gértniiyor.
Bunlarin agilmasi hem daha fazla kisinin kullanmasini hem de
kaynak tireten kisi ve kurumlarin artmasim saglayacaktir.

27 — 31 Mart 2017 tarihleri arasinda “Open Education Week”
kapsaminda etkinlikler gerceklesecek. “Open Education
Consortium”un web sayfasini (www.oeconsortium.org) takip
etmenizi Oneririm.

Faydalanalim, faydalanmayanlara anlatalim, tirettigimiz bilgileri
paylasalim. Bilgi paylagildikca ¢ogalir...



OKULA INOVASYONU

NASIL GETIRIRSINIZ?

Robert Kolej egitim teknolojileri koordinatdr

Okulda iyi notlar almak, ylksek ortalama getirmek ve
sinavlarda basari elde etmek dgrencilerimizin hayatta
daha iyi yerlere gelmelerinin garantisini veriyor mu?
Daha ¢ok bilgiyi isleme ve inovasyonun 6n planda
oldugu yeni is alanlarina égrencilerimiz uyum
saglayabilecek mi?

Guntmiuzde iglerin dortte Gicli artik servis sektoriinde yer aliyor.
Gergek hayatta iletisim, problem ¢ézme ve elestirel diisiinme,
yaraticilik, 1§ birligi icinde ¢alisma gibi becerileri kullanmak artik
elzem. Bu becerileri kullanarak yaptiklar igleri farkhlagtiran,
organizasyonlari, stiregleri ve tirtinleri gintimiize adapte edebilenler
kazaniyor. Peki egitim sistemimiz yeni nesli 21. ytizyilin gerekliliklerine
hazirliyor mu?

21. yuzyil becerilerinin egitim ortamimizin olmazsa olmaz, temel
bir parcasi haline gelmesi gerektigini biliyoruz. Ancak okullarda bu
beceriler ne yazik ki, “olsa 1yi olur” kategorisinden 6teye gidemiyor.
Buradaki en vahim nokta ise belli sayida 6grencinin bu becerilere
sahip olmas: gerektigini varsaymamiz. Ne biiytik bir yamlgl! Ctnkui
bu becerilere sahip olmayanlar oyun dis1 kalacak.

Yeni Bir Nesil, Yeni Bir Ogrenme Deneyimi

Finans, ekonomi, is ve girisimcilik okuryazarhgi son dénemde en ¢ok
soziini ettigimiz beceriler arasinda. Ekonomik giicler ve sikintlar
hayat kalitemizi belirliyor. Biiytik kurumlar ve organizasyonlar
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adina ¢alisirken oraya ne kadar uygun oldugumuzu bilmek ve
rollerimizi belirlemek gerekiyor. Artik hayatimiza girigimci kafa
yapist daha fazla girmeli. Firsatlari, riskleri ve 6dulleri tanimall,
¢aligma hayatindaki tiretkenligimizi arttrmal, kariyer seceneklerimizi
genisletmeli ve degisen sartlar tizerinde si¢rayis yapmaliyiz. Son
yillarda daha ¢ok geng girigimci ile karsilagiyor ve gelecek icin
umutlantyorum. Daha lise ¢aglarinda kurduklar “startup”larla fark
yaratmak isteyen, yaratici ve inovatif fikirlerine TUBITAK tan,
Sanayi Bakanhigi’'ndan destek alan yiizlerce geng var.

21. ylizyihn hedeflerine, elbette 21. ylizyil miifredat tasarimiyla ve
21. ylzy1l 6grenme kiltiira ile ulagmak mimkiin. Son teknolojileri
ogrencilerin ellerine teslim etmek, eksiksiz bir planlama yapmak
bazen yeterli olmayacaktr. Teknoloji 6gretmen ve 6grencilere yon
verebilir ve 6grenme ortamma yeni bir soluk getirebilir. Ogretmenler
ve 6grenciler baglarini déndurecek bir zaman yolculuguna ¢ikmak
durumunda kalabiliyorlar. Hologramlar, arttirilmig gergeklik,
kodlama, 3 boyutlu tasarimlar ve yazicilar, robotlar ve daha fazlas:
¢ok degil sadece 5 sene dnce vizyona giren bilim kurgu filmlerindeki
senaryolar: anmimsatiyor. Ancak siniflarimizda son teknolojileri de
kullansak yine bu yeterli olmayacaktir. Bu ortam 21. ytizyilin ruhuyla
donistirilmeli. 21. yiizyl sinifinda, kiitiphanesinde, kantininde,
koridorlarinda bagka bir hava esmeli. Merak, sorgulama, heyecan,
eglenme 6grenmenin parcast olmah ki 6grenme siirect kendi kendine
donen bir ¢arka dontgsin.

Okullarda Inovasyon Kiiltiiriinii Olusturmak

Okullarda inovasyon kiiltiirtinii olusturmak artik hi¢ de zor degil.
Buradaki anahtar nokta, 6grencileri isin i¢ine dahil etmek ve onlarm
inovasyonu sahiplenmelerini saglamak. En son teknolojileri sinifa
yigmak bu kiilttiri olusturmak i¢in tek bagina asla yeterli
olmayacaktir. Degigen diinyaya ve distinme sekillerine adapte
olabilmek, bu kiiltirin olugmasi i¢in gerekli en temel nokta.
Yaraticihiga, risk almaya ve girisimcilige gereken 6nem verilmediginde
teknolojilerin inovasyonu beraberinde getirmesini beklemek elbette
hayalcilik olur.

Her doéntigimde oldugu gibi yeni bir 6grenme deneyimi i¢in de bir
degisim s6z konusu. Degisim icin de 1yi bir liderlik. 2011 yilinda
Robert Koleji'nde kurulan Student Tech Crew okulda teknoloji ve
inovasyon konusunda liderlik potansiyeli olan 6grencileri bir araya
topluyor ve bu liderlerin profesyonel gelisimlerini saghyor. Bu
liderler ¢esithi kuliip ve etkinliklerde aktf rol alarak okulun teknolojiye
ve inovasyona dair politikalarinin olusmasimda gorev aliyorlar,
o6grenmeyi modelliyorlar, yeni 6grenme firsatlar: yakaliyorlar,
profesyonel hayattan kisi ve kurumlarla ¢aligma firsati yakaliyorlar.

STC diizenli bir araya gelen bir liderlik toplulugu. Bu topluluk yil
boyunca gesitli profesyonel gelismelere katilan, yeniliklere agik, bu
yenilikleri pilot olarak deneyimleyen ve deneyimlerini okul toplulugu
ile paylagan bir bakis agisina sahip. STC’de yer alan 6grenciler
gesitli sertifika programlarina katiliyorlar, Udemy ve Coursea,
EdX’den online kurslar aliyorlar, ¢esitli konferanslara hem izleyici
hem de sunum ve ¢aligtay yapmak tizere katiliyorlar. STC’yi giiclu
yapan en énemli yont ise bu deneyimlerini ve 6grendiklerini stirekli
okul toplulugu ile paylagtyor olmalari. Ozellikle son teknolojileri
ve yaklagimlar1 6grenci ve 6gretmenlerin deneyimleyebilecegi “digital
playground”’lar organize ediyorlar. Robert Koleji'nde 6gretmen ve
ogrencilerin yeni teknolojilerin yeni deneyimlere doniigmesini
saglamak amaciyla her ay Genius Bar, Aralik ayinda

Hour of Code haftas1 ve Mayis ayinda RCMakers gibi buyiik
etkinlikler diizenliyor.

Ogrencilere bir amag vermek ise bu yeni 6grenme deneyiminin
kalbidir diyebiliriz. Bu amaci kendilerinin bulmalarin saglamak
ise altin degerinde. Ogrencilerin bulug yapmalarm istiyorsak buna
uygun ortamu da yaratmak gerekiyor hig siiphesiz. Onlara topluluk
olduklari hissini vermek gerekiyor. Sadece simf iginde degil kiiresel
bir perspektif kazanmalari i¢in ¢ok kilturli ve daha biytik
topluluklarin parcasi olmalarim saglanabilir. Bu anlamda yarismalar,
inovasyon kamplari, hackathonlar ve sosyal sorumluluk projeleri
ogrencilerin amaglarini bulmalarinda onlara yardimer olacaktir.
RCMakers bu anlamda 6grencilere “outreach” yapmalar: konusunda
firsat taniyor. Eger egitimciler, aileler ve 6grenciler “maker” ruhuna
sahip olmak i¢in nereden baglayacagini bilemiyorsa RCMakers
onlar igin biiyiik bir firsat. Ilgisi olup nasil ilerleyecegini bilemeyen
ya da ilgi ve yeteneginin o zamana kadar farkina varamayan pek
¢ok Robert Koleji 6grencisi okulda yiriitiilen kuliipler ve Hour of
Code gibi farkindalig arttiran etkinlikler sayesinde “maker”
hareketinin bir parcasi oluyorlar. Ttm yil stiren ¢galiymalarini ve
6grenmelerini maker fuar olarak tasarlanan RCMakers etkinliginde
kutluyorlar. Bu kutlamaya sadece kendi okulundaki arkadaglarini
ve 6gretmenlerini degil bagka okullardan 6gretmenleri ve 6grencileri
de davet ediyorlar. Kisaca RCMakers bulusu, yaraticihig: ve hiineri
kutlamak ve Maker hareketini yaygmlastirmak icin Robert Koleji'nde
her Mayis ayinda duzenlenen bir festival.

100°den farkh okuldan gelen 700+ 6grenci, 6gretmen, veli ve
uzman, 3 boyutlu yazicilardan robotlara, giyilebilir teknolojilerden
kodlamaya, oyun programlamadan uydu yapimina kadar pek ¢ok
konuda 50°den fazla atolye ¢aligmasinda eglenerek 6greniyorlar.
Katihimailar giin boyunca temel diizeyden ileri diizeye kadar
hazirlanmig 3’er saat stiren atolye ¢aliymalarina ticretsiz
katilabiliyorlar. RCMakers’da 6grencilerin yonettigi atolyelerde
robotlar yapiliyor, legolar bir araya getiriliyor, 3 boyutlu tasarimlar
yapiliyor, dronelar, tanklar, sumorobotlar yaristiriliyor ve heykeller
yapiliyor. 7°’den 70’e herkesin keyifle katildig: etkinliklerde tiretim
yapiliyor. Bu etkinligin en 6nemli yont ise sahnede 6grencilerin
olmast. Ogrenciler pek ¢ok etkinligi yonetiyorlar ve katilimeilart
hiinerleriyle etkiliyorlar.

Robert Koleji'nde diizenlenen bir bagka etkinlik ise Remixopolis
inovasyon kampi. Farkl okullardan gelen 200°e yakin 6grenci 5
guin stiren inovasyon kampinda girigimcilik ve is diinyast ile ilgili
konularda uzman kisilerden egitimler aliyor; saghk, egitim, tiretim,
teknoloji, bankacilik, gida sektériinden firmalarm temsilciler:
tarafindan verilen gercek problemlere yaratici ¢oztimler tiretiyorlar.
Ekip ¢alismasiyla ortaklaga koyduklar: ¢oztimlerini ¢esitli reklam
kampanyalar: ve tirettikleri prototiplerle destekliyorlar. Birinci olan
gruplar firmalar tarafindan stajyerlik imkanlar1 ve bagka odillerle
6dullendiriliyorlar.

RCMakers ve Remixopolis gibi etkinliklerin sayesinde pek ¢ok
ogrenci Tony Wagner’in da soziini ettigi “tutku”larimi bulma firsati
yakaliyorlar. Bunlardan birisi hazirlik sinifi 6grencisi olan Can.
Can, 15 yagindan sonra kodlamaya ve robotlara olan ilgisinin
farkina vartyor. Makers kuliibtine lisenin ilk yilinda kayit olduktan
sonra ikinci aymda buz kalibindan arabasini, tigtincti ayinda da
kendi drone’unu tasarliyor. Can’a bunlar: nasil yapildigini 6greten
yine Makers kultibti 6grencileri. Meraki ve ilgisi ona her gtin yeni
icatlarla okula gelmesini ve kendi gibi merakh baska arkadaglarini



da ateglemesini saghyor. Can kendi deneyimlerini Youtube kanal
araciigryla tiim diinyayla paylagsmanin heyecanini yagiyor. RCMakers
2016°da ilk atdlyesini yaparak maker hareketine ilgi duyan diger
¢ocuklara rol model oluyor.

Bir Inovasyon Ekosistemi Yaratmak

21. yuzyihn okulunda 6grenciler gergek hayattan problemler
tizerinde igbirligi icinde galiymali. Ureten ve tasarlayan bireyler
olmali, 6gretmenler de onlar1 yonlendiren mentorlar olacak hig
stiphesiz. Iste boyle bir okulun bir ¢iktisi varsa eger, bu da kesin
inovasyondur. Steve Jobs liderleri onlar: takip edenlerden ayiranin
inovasyon oldugunu séylemisti. Inovasyon ise ok kullandigimiz
ama hepimizin tam olarak da tanimini yapamadigi bir kavram.
Inovasyonu egitimciler yenilikcilik, yaraticilik, énciiliik, orijinallik
ve girigimcilik kelimeleri ile eslestiriyorlar. Zorluk, problem ¢6zme,
giic verme, devrimsellik, farkh fikirleri birlestirme, ideallestirme,
kaynaklar yaratma, dontstiirme, geligim gibi kelimeler ise akillarina
gelen ilk kelimeler. Eger bir okul bu kelimeleri bir senaryoda bir
araya getirebiliyorsa okula inovasyonu da getirebilir. Bu gok biiytik
degisimler yapmak gerekliligini akla getirmesin. Kigtik dokunuglar
bile bazen biiyiik etkiler yaratabilir.

Robert Koleji 6grencileri teknoloji, inovasyon ve girigimcilikle ilgili
6 farkl kultibe katilabiliyor. Bu kuliipler IOS Programming, Android
Studio Academy, RC Makers, Robotics, Media Design ve Junior
Achievement olarak tasarlandi. Kodlamaya ilgi duyan 6grenciler
IOS Programming ve Android Studio Academy kuliiplerine, maker,
3 boyutlu tasarim ve robotics konularina ilgili duyan 6grenciler
RCMakers ve Robotics kultiplerine, tasarima ilgi duyan 6grenciler
de Media Design kuliibiine yonlendiriliyor. Bu kultiplerde yer alan
ogrenciler Junior Achievement kuliibii ile ig birligi yaparak
trinlerinin satisa hazirlanmasinda, pazarlanmasinda ve satiginda
birlikte caligtyorlar. Olusturulan bu ekosistem icinde 6grenciler fikir
asamasindan, Uretime ve sonrasinda satig ve pazarlamaya kadar
olan siireci deneyimliyorlar.

“Charger Aid” bu ckosistemin ortaya ¢ikardigr tirtinlerden bir
tanest. Junior Achievement (Girisimeilik) 6grencileri stirekli
yasadiklari, kirilan sarj aletlerinden dolay: ortaya ¢ikan bu buyiik
soruna tasarim odakl distinmenin adimlarini kullanarak basit bir
tasarimla ¢6ztim buldular. 50 dolara yakin bir fiyati olan bu sarj
cihazlar 6grenciler strekli ¢cantalarinda tagidiklari igin bir stire
sonra deforme oluyorlar. Sarj aletinin koruyucu kismi soyulmaya
ve kablolar ortaya ¢ikmaya baghyor. Bu sorundan yola gikan JA
ogrencilert RCMakers 6grencileriyle bir araya geldiler.
RCMakers’dan 3 boyutlu tasarim konusunda uzman 6grenciler ve
JA 6grencileri bir araya gelerek kablonun kirilan yerine takilabilecek
bir aparat gelistirdiler. Gelistirilen bu aparat 3 boyutlu yazicidan
basilarak tiretilmeye baglandi. Farkh renklerde ve boyutlarda
tasarlanan bu aparat farkh temalar kullamilarak da tiretildi. JA
ogrencileri ticlincii prototipten sonra bu triini satiga cikardi. Satiglar
Junior Achievement Europe’un Belcika, Letonya ve Litvanya’da
duizenledigi ticaret fuarlarinda yapildi. Biyiik ilgi géren ChargerAid
Litvanya’daki ticaret fuarinda yaraticilik 6dilune layik gorildi.
Uriiniin patent alma siireci devam ediyor.

Okula Inovasyon Getirmek Igin

Robert Koleji son iki senedir deneyimledigi teknolojik inovasyon
stiirecinin tim okula yayilmasi i¢in pek ¢ok ¢alisma yapriyor. Bu
deneyimden yola ¢ikarak diger okullarda da inovasyonun ve

yaraticiligin tegvik edilmesi icin yapilabilecekler su sekilde
siralanabilir:

* Bir 6grenci teknoloji liderlik ekibi olusturun. Bu 6grencilere
akranlarina teknoloji kullanimi konusunda destek vermeleri igin
sorumluluk verin. Onlar yetkilendirin.

* Teknoloji kuliipleri kurun ve bu kuliiplerde 6grencilerinizin liderlik
etmelerine izin verin.

* Okul capinda Hour of Code ve Maker fuari benzeri teknoloji
etkinlikleri ve yarigmalar diizenleyin.

« Ogrencilerinizin bagka 6grencilere 6gretmelerine ve boylece sosyal
sorumluluk projelerine katilmalarina izin verin.

* Ogrencilerinizin meraklari ve ilgileri dahilinde online igeriklere
ulagmalarini ve kurslar takip etmelerini saglayin.

« Teknoloji firmalariyla iletisime gegin. Ucretsiz egitimler talep
edin.

+ Ogrencileriniz igin stajyerlik firsatlarim takip edin ve onlari
yonlendirin.

» Uzmanlarla ¢ahsabilecekleri projeler kurgulaymn. Okulunuza
uzmanlar1 davet edin ya da bu kigilerle Skype/Hangout gorismeleri
ayarlayin.

¢ Ulusal ve uluslararasi teknolojiyle ilgili yarigmalara (First Robotics
Competition gibi) katilmalarim saglayin.

+ Ogrenme yolculuklarini anlatacaklari blog, kisisel web siteleri,
Youtube kanallar1 olusturmalar i¢in onlar tegvik edin.

« Sertifikalar almalar konusunda onlar cesaretlendirin.

Inovasyon, smifa ve okula kendiliginden gelmez. Burada
dgretmenlerin rolii elbette gok 6nemli. Ogrencilerle siirekli
etkilesimde olmanin ve onlar1 yonlendirmenin degeri bityiik. Ancak
unutulmamasi gereken, inovasyonda strekliligi saglamak i¢in
égrencilerin onu sahiplenmesi gerekir. Ogrencilerimizin eylem
odakl, iletisim kuran, risk alan, ileri goriiglt, sorunlarin tistesinden
gelen ve 1y1 fikirleri ortaya atan bir karaktere biirinmeleri gerek.
Bunu yapabilmeleri icin de 6nlerinde bir rol model olmasi lazim.

Ogretmenler bu 6zelliklere ne kadar sahip? Ogretmenler ne kadar
inovatif? Girigimci olmayan bir 6gretmenin girisimei 6grencileri
nasil olabilir? Eger 6grencilerin inovatif olmalarini istiyorsak bunu
once 6gretmenlerin deneyimlemesi cok 6nemli. Inovasyon deyince
akhmiza en popiiler yaklagimlardan biri olan tasarim odakh diigtinme
geliyor. Henry Ford, Learning Institute ve IDEO’yla birlikte
hazirladiklar tasarim odakh distinme ¢ahstayinda iki 6nemli soru
soruyor egitimcilere: ““Tekrar hayal etseydiniz okul neye benzerdi?”
“21. ylizyilda mezun olan bir 6grenci neyi bilmeli ve yapabilmeli?”
Bu acik uglu sorulardan yola ¢ikarak ve tasarim odakl digtinmenin
adimlarini uygulayarak 6gretmenler de okullarinda inovasyona

giri§ yapabilirler.

Eger simflarimizda 6grencilerinizin tasarim odakll diginmeyi
kullanarak inovasyon yapmalarmu istiyorsak onlarm agik uclu sorular
tizerinde ¢aliymalarina firsat vermemiz gerekir. Risk almalarina,
problem ¢ozmelerine ve birden fazla bakis agisina ve ¢oziime izin
vermeliyiz. Inovasyonun oldugu yer fiziksel olarak da énem arz
eder. Ogrencilerimizin rahatlikla cahgabilecekleri, dagitabilecekleri,
kaynaklara ulasabilecekleri, digerleriyle etkilesime gecebilecekleri
ortak alanlar yaratmamuz faydal olacaktir. Makerspace’ler bu
anlamda okullarda inovasyonu koriikleyen alanlardir. Ayrica sadece
yer degil zaman olarak da onlara firsatlar sunulmahdir.

39



