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1. Mobilite Degerlendirme Raporu

Bu belge, “Play in Nature: A Journey of Discovery” projesi kapsaminda uygulanan 5 giinliik
uluslararas1 hareketlilik faaliyetinin degerlendirme sonuglarini sunmaktadir. Rapor, hareketlilik
oncesinde uygulanan giris (pre-mobility) ve hareketlilik sonrasinda uygulanan ¢ikis (post-mobility)
anketlerine dayanmaktadir ve hareketliligin katilimcilarin bilgi diizeyleri, yontemsel 6zgiivenleri

ve pedagojik bakis agilar lizerindeki etkisini 6l¢meyi amaglamaktadir.

Analiz, soru soru yapilandirilmis olup, katilimcilarin hareketlilik 6ncesi ve sonrasi verdikleri
yanitlar karsilastirilarak gozlemlenen temel degisimler agik ve yazili bir sekilde yorumlanmastir.
Degerlendirme 6zellikle doga temelli ve oyun temelli 6grenme yaklagimlarina, yaygin olmayan
(non-formal) ve deneyim temelli egitime iliskin yetkinliklerin gelisimine, ayrica ekran kullanimina
bagli zorluklar ve Onleme stratejelerine yonelik farkindalia odaklanmaktadir. Belge, temel
bulgular1 6zetleyen ve hareketlilik siirecinde elde edilen Slgiilebilir mesleki gelisimi vurgulayan

genel bir degerlendirme boliimiiyle sonlandirilmaktadir.
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Soru 1

Girdi (Input): “Cocuklarin ekran kullanim aliskanhklarina ve bunlarin psikolojik arka planina
asinayim.”

Cikti (Output): “Ekran bagimhiliginin nasil gelistigine ve onleme i¢in pedagojik imkdnlara dair
daha derin bir anlayisa sahibim.”

Girdi anketi sonuglari, hareketlilik Oncesinde katilimcilarin ¢ocuklarin ekran kullanim
aligkanliklar1 ve bu aligkanliklarin psikolojik arka planina iligkin 6z degerlendirmelerinin oldukc¢a
sinirh oldugunu gostermektedir. Katilimcilarin yarist (16 kisiden 8’1) bu ifadeye katilmadigini
belirtmis, bu durum s6z konusu alanda belirsizlik veya diislik 6zgiivene isaret etmistir. Buna ek
olarak 5 katilimc1 nétr veya yalnizca kismen emin olduklarini belirten bir yanit segmis, yalnizca 3
katilimci ise program Oncesinde kendisini acik bicimde yeterli ve giivenli hissetmistir.

Bu sonuglar, ekran kullanimi ve dijital davranisin katilimcilarin mesleki baglamlarinda son derece
onemli konular olmasina ragmen, ekran bagimlili§1 ve buna iliskin psikolojik mekanizmalarin
sistematik bir pedagojik anlayisinin projenin baglangicinda yeterince oturmadigini gostermektedir.

5 giinliik hareketliligin sonunda ise sonuglar agik ve Olgiilebilir bir gelisime isaret etmektedir.
Katilimeilarin biiyiik ¢ogunlugu ekran bagimliliginin nasil gelistigini ve bunun pedagojik dnleme
yoluyla nasil ele alinabilecegini daha iyi anladiklarini ifade etmistir (9 katilimc1 ifadeye katilmas,
3 katilimci kesinlikle katilmis ve yalnizca 4 katilimci kismen notr kalmaistir).

Ozellikle dikkat cekici olan nokta, ¢iktr anketinde higbir katilimcimnin bu ifadeye katilmadigini
belirtmemis olmasidir. Bu durum, baslangigtaki temel tabloya kiyasla 6nemli ve olumlu bir
degisimi temsil etmektedir. Girdi ve g¢iktt sonuclarinin karsilagtirilmasi, hareketliligin
katilimcilarin ekran bagimliligina iligskin kavramsal ve pedagojik anlayisi izerinde 6nemli bir etkisi
oldugunu ortaya koymaktadir. Baslangigtaki yanitlar belirsiz ve pargali bir bilgi diizeyine isaret
ederken, hareketlilik sonrasi veriler katilimcilarin yapilandirilmis bilgi, teorik arka plan ve pratik
onleme stratejileri kazandigin1 dogrulamaktadir.

psikolojik kdkenlerini anlamak stpie gercek yasamdan pedagojik senaryolari tartlsmak,is}:p} dijital
detoks stratejilerini doga temelli ve oyun temelli 6grenme yaklagimlariyla iliskilendirmek. Genel
olarak bu soru, hareketliligin belirlenmis bir bilgi a¢igin1 basartyla ele aldigin1 ve katilimeilarin
oldukca Onemli bir egitim alanindaki mesleki yeterliklerini gii¢lendirdigini agik bicimde
gostermektedir.

Bu gelisim dogrudan programin su odak alanlariyla iliskilendirilebilir:isteis asir1 ekran kullaniminin
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Soru 2
Girdi (Input): “Ogrencilerime doga temelli alternatif etkinlikler énerebiliyorum.”
Cikt1 (Output): “Dogada kullanilabilecek yeni oyun ve deneyim temelli yontemler oégrendim.”

Girdi anketi sonuglari, hareketlilik 6ncesinde katilimcilarin biiyiik bir kismmin doga temelli
alternatif etkinlikleri Ogrencilerine Onermekte kendilerini yeterince gilivenli hissetmedigini
gostermektedir. Katilimeilarin yanit dagilimina bakildiginda; 3 katilimer bu ifadeye katilmadiginm
belirtmis, 11 katilimc1 nétr veya yalnizca kismen emin oldugu bir yanit se¢gmis ve sadece 2 katilimci
acik bicimde katildigini ifade etmistir. Bu durum, katilimecilarin doga temelli O0grenme
yaklagimlarma karsi genel olarak acik olmalarma ragmen, projenin baslangicinda pratikte
kullanabilecekleri yontemsel araglarinin sinirli oldugunu gostermektedir.

Hareketliligin sonunda ise ¢ikti anketi, belirgin bir olumlu degisime isaret etmektedir.
Katilimcilarin ¢ogunlugu, agik alanlarda ve dogal ortamlarda kullanilabilecek yeni, dogrudan
uygulanabilir oyun ve deneyim temelli yontemler 6grendiklerini belirtmistir: 7 katilimer ifadeye
katilmis, 5 katilimer kesinlikle katilmis ve yalnizca 4 katilimer kismen noétr kalmistir. Ayrica, ¢ikt
anketinde higbir katilimcinin ifadeye katilmadigini belirtmemesi 6zellikle onemlidir.

Girdi ve ¢ikt1 sonucglar1 karsilagtirildiginda, hareketliligin katilimcilarin doga temelli ve oyun
temelli 6grenme alanindaki ydntemsel Ozgiivenini Onemli o&lgiide gli¢lendirdigi sonucuna
varilabilir. {1k yanitlar belirsizlik ve smirli uygulama deneyimini yansitirken, hareketlilik sonrasi
veriler katilimcilarin somut, aktarilabilir pedagojik araglar edindiklerini dogrulamaktadir. Bu
gelisim, programin deneyim temelli 6grenme tasarimi ile dogrudan iligkilidir; ¢linkii program
ogrenmeyi uygulama yoluyla, agik hava grup etkinlikleriyle ve bu yontemlerin farkli egitim
baglamlarina nasil uyarlanabilecegine dair yansitici degerlendirmelerle desteklemistir.

Soru 3

Girdi (Input): “Grup dinamiklerini gelistirmek icin oyun temelli 6grenme yontemlerini
kendimden emin bir sekilde kullanirim.”

Cikti (Output): “Acitk hava ortaminda grup dinamiklerini daha kendinden emin sekilde
yonetiyorum.”

Girdi anketi sonuglari, hareketlilik Oncesinde katilimcilarin biiyilkk c¢ogunlugunun grup
dinamiklerini 6zellikle desteklemek amaciyla oyun temelli 6grenme yoOntemlerini kullanma
konusunda kendilerini yeterince giivenli hissetmedigini gostermektedir. Yanitlar incelendiginde 4
katilimcimin ifadeye katilmadigi, 9 katilimcinin nétr veya kararsiz yanit verdigi ve yalnizca 3
katilimcinin baglangigta kendini yeterli ve giivenli hissettigi goriilmektedir. Bu durum, oyun
temelli etkinliklerin katilimcilarin egitim uygulamalarinda yer almasina ragmen, grup siireglerini
giiclendirmek i¢in bu etkinliklerin daha bilingli ve hedef odakli kullaniminin heniiz tam olarak
gelismemis oldugunu gdstermektedir.
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Hareketliligin sonunda ise c¢ikti anketi sonuglari belirgin bir gelisime isaret etmektedir.
Katilimeilarin ¢ogu, oyun temelli yontemleri is birligini ve grup uyumunu desteklemek amaciyla
daha etkili sekilde kullanabildiklerini bildirmistir.

Girdi ve ¢ikt1 sonuglar1 karsilastirildiginda, hareketliligin katilimcilarin grup gelisimi i¢in oyun
temelli 6grenmeyi uygulama konusundaki yontemsel farkindaligini ve 6zgilivenini 6nemli dlclide
artirdigt sonucuna varilabilir. Baslangictaki belirsizlik, uygulamaya dayali deneyimlerle
desteklenen bir giivene doniligmiis; bu siirecte pratik etkinlikler ve yansitici 6grenme yaklasimi
belirleyici rol oynamaistir.

Soru 4

Girdi (Input): “Pedagojik araglar kullanarak ogrencilerin ekran siiresini nasil azaltacagimi
biliyorum.”

Cikti (Output): “Ogrencileri derse dahil etmek icin yaratic arag setimi gelistirdim.”

Girdi anketi sonuglari, hareketlilik Oncesinde katilimcilarin pedagojik araglar kullanarak
ogrencilerin ekran siiresini azaltma konusundaki algilanan yeterliliklerinin grup genelinde heniiz
tam olarak dengeli ve istikrarli olmadigini1 gostermektedir. Tiim katilimcilar bu maddeye yanit
vermistir (16/16) ve bu durum bize eksiksiz bir baslangi¢ veri seti sunmaktadir. Yanit dagilimina
bakildiginda 8 katilmecmin “Noétr”, 6 katilimcimin “Katiliyorum” ve 2 katilimcinin ise
“Katilmiyorum” segenegini isaretledigi goriilmektedir. Bu tablo, baz1 katilimcilarin ekran siiresini
azaltmaya yonelik belirli pedagojik stratejilere zaten sahip oldugunu, ancak grubun onemli bir
kisminin bu araglar1 uygulamada ne kadar istikrarli ve etkili olabilecegi konusunda hala belirsizlik
yasadigin1 gostermektedir.

Cikt1 anketi sonuglari ise hareketliligin sonunda belirgin bir olumlu degisime isaret etmektedir ve
bu degisim 6zellikle katilimeilarin dgrencileri derse dahil etmeye yonelik yaratic arag setlerinin
gelismesine odaklanmaktadir. Cikt1 yanitlarinda 8 katilimer “Katiliyorum”, 7 katilimer “Kesinlikle
katiltyorum” se¢enegini isaretlemis ve yalnizca 1 katilimer “Notr” kalmistir. Ayrica ¢ikti anketinde
hi¢bir katilimc1 “Katilmiyorum” yaniti vermemistir. Bu durum, hareketliligin katilimcilarin
ogrencileri yaratic1 yontemlerle siirece dahil etme konusundaki 6zgiivenini artirdigini ve dolaylh
olarak asir1 ekran siiresini azaltmayr hedefleyen anlamli alternatif 6grenme deneyimlerini
destekledigini gostermektedir.

Girdi ve ¢ikt1 sonuglar karsilagtirildiginda, acik ve dlgiilebilir bir gelisim goriilmektedir. Baslangig
verileri yiiksek diizeyde belirsizlik (8/16 ndtr yanit) ve az da olsa olumsuz tutum (2/16
katilmiyorum) igerirken, hareketlilik sonrasinda yanitlar neredeyse tamamen olumlu kategoriye
kaymistir (16 katilimecidan 15°1 olumlu yanit vermis ve bunlarin 7’si gii¢lii olumlu diizeydedir). Bu
durum, mobilitenin katilimeilarin yontemsel repertuarini, 6grencilerin derse katilimini artirmaya
yonelik pratik, aktarilabilir ve yaraticilik odakli yaklasimlar sunarak etkili bigimde
zenginlestirdigini gostermektedir.

Funded by
the European Union




Play in Nature: A Journey of Discovery

Genel olarak Soru 4’{in sonuglari, hareketliligin katilimcilarin kismi giliven ve belirsizlikten daha
giiclii bir yeterlilik algisina gegisini destekledigini dogrulamaktadir. Ogrencileri derse dahil
etmek i¢in yaratici pedagojik yontemleri kullanma becerisi, doga temelli ve oyun temelli
alternatifler olusturmanin ve dgrencilerin ekran temelli etkinliklere bagimliligini1 azaltmanin
temel adimlarindan biri olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Soru 5

Girdi (Input): “Agik hava etkinlikleri sirasinda grup dinamiklerini yonetme konusunda kendime
giiveniyorum.”

Cikti (Output): “Doganin sinif ici siireclere nasil entegre edilebilecegini daha iyi anliyorum.”

Girdi anketi sonuglari, hareketlilik oncesinde katilimcilarin acik hava etkinlikleri sirasinda grup
dinamiklerini yonetme konusundaki 6zgiivenlerinin var oldugunu, ancak grup genelinde tamamen
tutarli olmadigini1 gostermektedir. Bu durum, agik hava 6grenme ortamlarinin bazi 6gretmenler igin
zaten tanidik olmasina ragmen, sinif disindaki kosullarda is birligini siirdiirmek, 6grencilerin
katilimin1 korumak ve grubun etkili bir sekilde islemesini saglamak gibi daha spesifik zorluklarin
hala gelistirilmesi gereken bir alan olarak goriildiigiine isaret etmektedir. Dolayisiyla katilimcilar
icin, bu tiir durumlara yonelik ek deneyim ve daha yapilandirilmis stratejiler gelistirmek faydali bir
ihtiyag olarak ortaya ¢ikmustir.

Cikt1 anketi ise, daha genis kapsamli ve yontem odakli bir 6grenme sonucunu yansitmaktadir;
clinkii doganin sinif i¢i siire¢lere nasil entegre edilebilecegine odaklanmaktadir. Hareketlilik
sonunda katilimcilar, doga temelli unsurlarin yalnizca ara sira yapilan agik hava etkinlikleri olarak
degil, egitim rutinlerinin ve 6gretim yapisinin anlamli bir parcast haline nasil getirilebilecegini
daha giiclii bir sekilde anladiklarini belirtmistir. Bu degisim, programin katilimcilar1 yalnizca tekil
acik hava aktiviteleriyle sinirli kalmadan diisiinmeye tesvik ettigini ve doga temelli 6grenme ile
giinliik 6gretim uygulamalar1 arasinda daha net bir pedagojik bag kurmalarint destekledigini
gostermektedir.

Girdi ve cikti perspektifleri karsilagtirildiginda, durumsal bir 6zgiivenden (agik havada grup
dinamiklerini yonetebilme) daha stratejik ve yansitict bir doga entegrasyonu anlayisina dogru bir
gelisim gozlemlenmektedir. Bu nedenle hareketlilik hem pratik hazirligi hem de pedagojik
farkindalig1 giiclendirmistir: katilimcilar agik hava 6grenmesinin ve doga temelli etkinliklerin grup
stireclerini, simif organizasyonunu ve O6grenci katilimin1 daha sistematik ve siirdiiriilebilir bir
sekilde nasil destekleyebilecegine dair daha net bir kavrayis kazanmistir.

Genel olarak Soru 5’in sonuglari, hareketliligin doga temelli egitime yonelik daha yapilandirilmig
bir yaklagimin gelismesine katki sagladigini gostermektedir. Program, dgretmenlerin agik hava
deneyimlerini sinif i¢i siireglerle iliskilendirmesini desteklemis; boylece yalnizca dogada ilgi ¢ekici
olan degil, ayn1 zamanda giinliik egitim uygulamalarina entegre edilebilen 6grenme etkinliklerini
planlama ve yonetme becerilerinin giiclenmesine yardimci olmustur.
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Soru 6

Girdi (Input): “Bir égrenci giinde 5 saatini ekran basinda geciriyorsa, nasil bir miidahale plani
uygularsiniz?”

Cikti (Output): “Hareketlilik swrasinda ogrenilen yontemlerin yiizde kac¢ini kurumunuzda
uygulamayt planlyorsunuz?”

Girdi anketi sonuglari, hareketlilik 6ncesinde katilimcilarin somut ve son derece giincel bir
egitimsel sorun olan asir1 giinliik ekran kullanimina yonelik yanit verebildigini gostermektedir. Bu
sorunun acik uglu formatta olmasi, katilimcilarin bir miidahale planini kendi ifadeleriyle
tanimlamasina imkan saglamig; bdylece onlarin baslangigtaki problem ¢ozme yaklagimi ve
pedagojik diisiinme bi¢imi hakkinda 6nemli bir i¢gdrii sunmustur. Verilen senaryo (bir 6grencinin
giinde bes saatini ekran karsisinda gecirmesi), duygusal iyi olus, motivasyon, sosyal etkilesim ve
giinlik yasam aliskanliklar1 agisindan daha genis riskler barindirabilecek bir durumu temsil
etmektedir. Bu nedenle soru, katilimeilarin egitim ortamlarinda giderek daha sik karsilasilan ve
anlik/tepkisel miidahaleler yerine yapilandirilmig pedagojik dikkat gerektiren bir sorunu nasil ele
alacaklarini ortaya koymaktadir.

Cikt1 anketi ise odagi bireysel miidahale planlamasindan, &grenilen yontemlerin aktarimi ve
uygulanmasia kaydirmaktadir. Katilimcilara hareketlilik siirecinde 6grendikleri yontemlerin
ylizde kacin1i uygulamayt planladiklar1 soruldugunda, bu madde program ¢iktilarinin
kullanilabilirligi ve katilimcilar agisindan ne kadar uygulanabilir oldugu hakkinda net bir gosterge
sunmaktadir. Bu soru 6zellikle 6nemlidir; ¢ilinkii genel bir memnuniyet Sl¢iimii yapmak yerine,
katilimcilardan hareketlilik igeriginin kendi kurumlar1 ve 6gretim baglamlarina ne dl¢iide entegre
edilebilecegine dair gercekei bir degerlendirme yapmalarini talep etmektedir. Yiizde formati ayn
zamanda katilimcilar1 uygulanabilirlik ve giinliik pratikte karsilagilabilecek sinirliliklar iizerine
diistinmeye yonlendirerek, uygulama niyetine dair daha somut bir 6l¢iit sunmaktadir.

Girdi ve ¢ikt1 perspektifleri karsilastirildiginda, agik bir gelisim yolu gozlemlenmektedir. Girdi
sorusu, katilimcilarin ekranla iligkili bir zorlugu planli pedagojik miidahale yoluyla ele alma
konusundaki baglangi¢c hazirligint 6l¢erken; ¢ikti sorusu daha uygulama odakli bir sonuca isaret
etmektedir: Katilimcilar hareketlilikte 6grendikleri yontemleri ne olgiide kullanabileceklerini
degerlendirmektedir. Bu iki soru birlikte ele alindiginda, hareketliligin 6grenme mantig1 net
bicimde goriilmektedir: farkindalik ve problemin tanimlanmasindan, yontem edinimine ve giinliik
ogretim pratigine aktarilabilir uygulamaya dogru ilerleyen bir siireg.

Genel olarak Soru 6 ile iliskili bulgular, hareketliligin ekran siiresiyle ilgili zorluklar1 yalnizca
kavramsal diizeyde ele almadigini; ayn1 zamanda katilimcilarin doga temelli ve oyun temelli
alternatifleri kendi c¢alismalarinda uygulamaya yonelik hazirliklarii da  giiclendirdigini
desteklemektedir. Bu durum, hareketliligin daha genis egitimsel hedefiyle dogrudan baglantilidir:
ogretmenleri, daha saglikli rutinleri, acik hava katilimini ve ekranin 6tesinde anlamli 6grenme
deneyimlerini tesvik eden aktarilabilir araglarla desteklemek.
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Soru 7
Girdi (Input): “Grubun yarist acik hava oyunlarina katilmak istemezse ne yaparsiniz?”
Cikti (Output): “Hareketlilik mesleki gelisiminize ne olciide katki sagladi?”

Girdi anketi sonuglari, hareketlilik oncesinde katilimeilarin agik hava ve oyun temelli 6grenme
etkinlikleri sirasinda ortaya g¢ikabilecek gercekei zorluklar iizerine diistinme kapasitesine zaten
sahip oldugunu gostermektedir. Ozellikle dgrenci katilimimin esit dagilmadigi veya direngli oldugu
durumlar bu baglamda 6ne ¢ikmaktadir. Soruda tanimlanan senaryo (grubun yarisinin agik hava
oyunlarma katilmak istememesi), motivasyonun farklilagabildigi, grup dinamiklerinin degisken
oldugu ve 6grencilerin kendilerini rahat hissetme diizeylerinin birbirinden oldukga farkli olabildigi
yaygin (non-formal) ve deneyim temelli 6grenme ortamlarinda sik karsilagilan bir pedagojik
giicligii yansitmaktadir. Bu nedenle bu girdi maddesi, katilimeilarin katilim engellerini yonetme
ve acik hava etkinliklerini kapsayiciligi, katilim1 ve olumlu grup isleyisini slirdiirmek amaciyla
uyarlayabilme konusundaki baslangi¢ hazirligin1 anlamak agisindan 6nemli bir veri saglamaktadir.

C1ikt1 anketi ise odag1 siif diizeyinde problem ¢6zmeden, mesleki yansimaya ve algilanan gelisime
kaydirmaktadir. Katilimeilara hareketliligin mesleki gelisimlerine ne olgiide katki sagladigi
soruldugunda, bu ¢ikti maddesi programin katilimcilarin yeterlikleri ve yontemsel hazirlig
tizerindeki genel etkisini ortaya koymaktadir. Bu soru, pratikte karsilagilan somut bir zorluk ile
(acik hava oyunlarinda katilim direnci) hareketlilik siirecinde elde edilen daha genis mesleki
ogrenme c¢iktilar1 arasinda degerli bir bag kurmaktadir. Boylece katilimeilar, programin agik hava
ogrenme siireglerini yonetme becerilerini gili¢lendirip gli¢lendirmedigini; ozellikle de tiim
ogrencilerin ayni 6l¢giide istekli olmadigl durumlarda siireci nasil daha etkili yonetebileceklerini
degerlendirebilmektedir.

Girdi ve ¢ikt1 perspektifleri karsilastirildiginda, tutarli bir gelisim yolu goriilmektedir. Girdi sorusu,
katilmcilarin  agtk hava oyunlarinda isteksizlik gibi bir duruma baglangigta nasil
yaklasabileceklerine dair diislinme bigimlerini yansitirken; ¢ikti sorusu hareketlilikten sonra
yasanan mesleki gelisimin diizeyini ortaya koymaktadir. Bu maddeler birlikte ele alindiginda,
hareketliligin 6gretmenlerin acik hava O6grenme ortamlarindaki zorluklar1 daha giivenle ele
alabilme kapasitesini giiglendirdigi sonucunu desteklemektedir. Bu siirecte genisleyen yontemsel
farkindalik, uygulamali deneyim ve yansitict 6grenme belirleyici olmustur. Bu baglanti, projenin
amaglar1 acisindan ozellikle 6nemlidir; ¢linkii katilimi ve grup dinamiklerini yonetebilme becerisi,
ekran stiresini azaltan ve aktif, kapsayic1 6grenme deneyimlerini tesvik eden doga temelli ve oyun
temelli alternatiflerin basarili sekilde uygulanmasi igin temel bir kosuldur.
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Soru 8
Girdi (Input): “Dijital detoks siirecinde su anda en biiyiik zorluk olarak neyi goriiyorsunuz?”
Cikti (Output): “Hemen uygulayacagimz ii¢ teknik hangisi olacak?”

Girdi anketi sonuglari, tim katilimcilarin 8. soruya yanit verdigini gostermektedir (16/16 yanit).
Ancak yazili cevaplarin daha yakindan incelenmesi, bir yanitin soruyu dogrudan karsilamadigini
ortaya koymaktadir; ¢iinkii bu yanit dijital detoks siirecindeki bir zorlugu belirtmek yerine,
hareketliligin algilanan katkisini tarif etmistir. Geriye kalan 15 yanit ise dijital detoksun algilanan
engelleri ve giicliikleri {izerine agik bi¢imde odaklanmakta ve katilimcilarin ortak pratik
deneyimini ve konuya dair gercekg¢i bakisini yansitan tekrarlayan temalari ortaya ¢ikarmaktadir.

Girdi yanitlarina dayanarak en sik dile getirilen zorluk, aile ortaminin rolii ve ebeveynlerin model
olma etkisiyle iligkilidir. On alt1 katilimcinin besi (5/16), ebeveynlerin de siklikla ekranlar1 asirt
kullandigini agik¢a vurgulamis ve bunun ¢ocuklarda tutarl aligkanliklar gelistirmeyi ve olumlu rol
modeller olusturmay1 zorlastirdigini belirtmistir. ikinci énemli zorluk ise ¢evrim i¢i diinyadan
cevrim dis1 etkinliklere gegisin gii¢ olmasidir. Bu “gecis problemi” dort katilimci (4/16) tarafindan
dile getirilmis ve katilimcilarin dijital detoksu yalnizca ekran siiresini azaltmak olarak degil,
ogrencilerin ¢evrim dis1 rutinlere yeniden uyum saglamakta zorlanabilecegi karmasik bir
davranigsal ve motivasyonel siire¢ olarak gordiiklerini gostermistir. Ayrica dikkat siiresi ve
odaklanma kapasitesinin kisalmasi ii¢ katilime1 (3/16) tarafindan bir engel olarak ifade edilmistir;
bu durum katilimeilarin ekran maruziyetinin 6grencilerin 6grenme davranisi ve derse katilim
kapasitesi tizerinde kalict etkiler olusturdugunu gozlemledigini diisiindiirmektedir. Bir diger tekrar
eden tema ise dijital medyaya bagl “aninda 6diil” mekanizmasidir; bu da yine ii¢ katilime1 (3/16)
tarafindan belirtilmistir. Bu yanitlar, ekranlarin anlik uyarim ve tatmin sagladigini; buna karsin
doga temelli ve ¢evrim dis1 etkinliklerin cogu zaman sabir ve daha yavas bir tempo gerektirdigini
vurgulamaktadir. Dolayisiyla 6gretmenlerin ¢6zmesi gereken temel sorunlardan biri, bu
motivasyon farkinin nasil kapatilacagidir. Genel olarak girdi yanitlari, dijital detoksun cok
katmanli bir sorun olarak algilandigin1 gdstermektedir: ev ortaminin etkisi, davranigsal gecis
zorluklari, dikkat ve odaklanma sorunlar1 ve “aninda 6diil” mantig1 bir arada bulunmaktadir.

Cikt1 anketinde ise odak, zorluklar1 tanimlamaktan hemen uygulanabilecek ¢oziimleri segmeye
kaymaktadir. Ciktt maddesi, dijital detoks siirecinde neyin zor oldugunu sormak yerine,
katilmcilardan hemen uygulayacaklar1 ii¢ teknigi listelemelerini istemektedir. Bu durum,
degerlendirmeyi uygulamaya dontik bir yaklasimla ele aldigin1 gostermektedir. Cikt1 sonuglari yine
tam katilima isaret etmektedir; tiim katilimcilar ii¢ teknik belirtmistir (16/16 yanit) ve cevaplarin
yapist veri seti genelinde oldukga tutarlidir. Bu da katilimcilarin hareketlilik sonunda dogrudan
kendi egitim ortamlarina aktarilabilir gordiikleri somut ve pratik fikirlerle ayrildiklarini agik
bicimde gdstermektedir.
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Cikt1 yanitlari, uygulamaya baslama noktasinda 6zellikle doga temelli, uygulamali ve etkinlik
odakli yontemleri giiclii bicimde 6ne ¢ikarmaktadir. En sik belirtilen teknik, dogal materyallerle
yaratici ¢alismalar yapmak olmustur (8/16). Bu teknik; dogadan toplanan malzemelerle el isi
yapmak, tiretim etkinlikleri yiirlitmek veya bu unsurlarla 6grenme materyalleri hazirlamak gibi
ornekleri icermektedir. Bu bulgu, katilimcilarin yaratici iiretimi, pasif ekran odakli katilimi aktif
ve anlamli c¢evrim dis1 katilima doniistiirmek i¢in hizli ve etkili bir yol olarak goérdiigiinii
gostermektedir. Ayrica bazi katilimeilar daha genis kapsamli doga pedagojisi etkinliklerini (5/16)
ve saha gozlemlerini (5/16) hemen uygulanabilecek teknikler olarak ifade etmistir. Bu durum, acik
hava 6grenme deneyimlerinin dijital detoks baglaminda hem egitimsel hem de onleyici bir islev
tastyabilecegi fikrini gii¢lendirmektedir. Bunun yaninda hareket temelli acik hava gorevleri (4/16)
ve topluluk olusturma oyunlar1 (4/16) da 6ne ¢ikmis; bu da Ogrencilerin ¢evrim dis1 sosyal
etkilesime yeniden baglanmasinda aktif katilim ve is birliginin 6nemini yansitmigtir. Dikkat ¢ekici
bicimde bazi katilimcilar, dijital detoksla ilgili tekerleme/ritimli sloganlar gibi tematik araglari
(4/16) ve dogada uygulanabilecek matematik oyunlarini (4/16) da teknikler arasinda belirtmistir.
Bu, katilimcilarin agik hava etkinliklerini miifredattan bagimsiz gérmedigini; aksine bu etkinlikleri
hem beceri gelisimini hem de daha saglikli aliskanliklar1 destekleyecek sekilde uyarlanabilir
ogretim formatlar1 olarak degerlendirdiklerini ortaya koymaktadir. Ek olarak is birligine dayali
oyunlar (3/16) ve yansitici tartigmalar (3/16) da katilimcilarin eylem temelli etkinlikleri farkindalik
gelistirme ve duygusal siirecleri ele alma ile birlestirmek istedigini gdstermektedir.

Girdi ve ¢ikt1 perspektifleri karsilagtirildiginda, tutarli bir gelisim yolu agik bicimde ortaya
cikmaktadir. Hareketliligin basinda katilimcilar dijital detoksun temel engellerini net bigcimde
tanimlayabilmis; Ozellikle ebeveyn etkisi, gecis zorluklari, dikkat sorunlar1 ve aninda o6diil
mekanizmalarin1 vurgulamigtir. Program sonunda ise katilimcilar, sorunu tanimlamaktan eylem
planlamasina gegebilmis ve hemen uygulamay1 hedefledikleri somut teknikleri belirtebilmistir. Bu
degisim, hareketliligin sadece dijital detoks zorluklarina iligkin farkindalik yaratmadigini; aym
zamanda doga temelli, yaratici ve deneyim odakli alternatiflerden olusan pratik ve ydntemsel
olarak temellendirilmis bir ara¢ seti gelistirdigini gdstermektedir. Genel olarak 8. soru, mobilitenin
katilmcilarin dijital detoks zorluklarina gercekei pedagojik stratejilerle yanit verme hazirligini
giiclendirdigini; boylece egitim uygulamalarinda daha saglikli rutinleri ve anlamli ¢evrim dist
katilimi destekledigini ortaya koymaktadir.
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Soru 9
Girdi (Input): “Bu hareketlilikle ilgili hangi beklentilere sahipsiniz?”
Cikti (Output): “Programin en biiyiik kazanimi olarak neyi goriiyorsunuz?”

9. soru, hareketliligin baslangicindaki katilimc1 beklentileri ile programin sonunda ortaya ¢ikan
nihai degerlendirmeleri birbirine baglayarak net bir degerlendirme ¢er¢evesi sunmaktadir. Girdi
sorusu, katilimcilarin baglangi¢c motivasyonlarini ve 6grenme hedeflerini ortaya koymakta; boylece
5 gilinlik hareketlilik deneyiminden ne kazanmayir umduklarina dair degerli bir i¢gorii
saglamaktadir. Acik uclu bir madde olmasi sayesinde katilimcilar kisisel ve mesleki beklentilerini
kendi ifadeleriyle aktarabilmekte; bu da hareketliligin karsilamas1 beklenen ihtiyaglarin daha agik
bicimde belirlenmesine yardimci olmaktadir.

C1ikt1 sorusu ise odag1 beklentiden degerlendirmeye kaydirmakta ve katilimecilardan programin en
bliylik sonucunu veya en degerli kazanimini tanimlamalarini istemektedir. Bu yaklagim anlamli bir
kapanis perspektifi olusturmaktadir; ¢iinkii katilimcilar1 hareketlilikten yanlarinda gétiirdiikleri en
onemli ¢iktry1, dogrudan deneyimlerine dayanarak ozetlemeye tesvik etmektedir. Ayn1 zamanda
programin katilimcilar agisindan ne kadar ilgili, uygulanabilir ve mesleki agidan degerli sonuglar
rettigini acikliga kavusturmaktadir.

Girdi ve cikt1 perspektifleri karsilagtirildiginda, tutarl bir gelisim ¢izgisi gozlemlenmektedir. Girdi
yanitlar1 niyetlerin ve beklentilerin belirlenmesini temsil ederken, ¢ikt1 yanitlari yansitma ve
kazanimlarin fark edilmesini temsil etmektedir. Bu iki ug¢ birlikte degerlendirildiginde,
hareketliligin agik bir 6grenme yoluna sahip oldugu sonucunu desteklemektedir: katilimcilar
programa belirli beklentilerle katilmis ve program sonunda somut basarilar1 ve mesleki kazanimlari
tanimlayabilecek noktaya gelmistir. Bu karsilagtirma ayni zamanda degerlendirme mantigin1 da
giiclendirmektedir; ¢linkii baslangictaki ihtiyag ve motivasyonlari, katilimcilarin algiladig
sonuglarla iligkilendirerek programin doga temelli 6grenme, oyun temelli katilim ve ekran siiresini
azaltmaya yonelik pedagojik yaklasimlar alaninda nasil mesleki gelisim sagladigim
gostermektedir.

Genel olarak 9. soru, 6grenme siirecinin iki temel noktasini birlikte yakaladig: i¢in degerlendirme
raporunu Onemli Olclide giiclendirmektedir: katilimcilarin baslangigta ne umut ettigi ve siireg
sonunda neyi en degerli ¢ikt1 olarak gordiigli. Bu durum, hareketliligin anlamli bir mesleki etki
yarattigini ve aktarilabilir 6gretim yeterliklerinin gelisimine katkida bulundugunu ortaya koyan
giiclii bir nitel temel saglamaktadir.
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Ozet

Proje kapsaminda gercgeklestirilen 5 gilinliikk uluslararasi hareketlilik faaliyeti, katilimcilarin
mesleki gelisimini, tutum degisimini ve ydntemsel yeterlik artisini Slgmeyi amaglayan
yapilandirilmig bir giris ve c¢ikis anketi temelli degerlendirme siireciyle desteklenmistir.
Degerlendirme 6zellikle doga temelli, oyun temelli ve yaygin olmayan (non-formal) 6grenme
yontemlerinin pedagojik uygulanabilirligine, ayrica asir1 ekran kullaniminin 6nlenmesine yonelik
farkindaliga odaklanmustir.

Giris anketi sonuglari, projenin baslangicinda katilimcilarin yenilik¢i pedagojik yaklagimlara genel
olarak acik oldugunu, ancak bir¢ok temel alanda gelisim ihtiyacinin net bigimde ortaya ¢iktigini
gostermektedir. Yanitlar su noktalar1 6ne ¢ikarmistir:
» cocuklarin ekran kullaniminin psikolojik arka planina iligkin bilginin sinirlt olmasi,
* doga temelli ve oyun temelli yontemlerin pratikte uygulanmasinda yap1 ve ozgiiven
eksikligi,
* yaygin olmayan ve deneyim temelli 6grenme durumlarinin planlanmasi ve yliriitiilmesinin
bir¢ok katilimci i¢in zorlayict olmast,
* ve yontemlerin bagimsiz sekilde uygulanmasina yonelik mesleki 6zgiivenin gorece diislik
diizeyde kalmasi.

Genel olarak giris degerlendirmesi, gelisime agik alanlar1 net bigimde belirlemis ve hareketlilik
programinin mesleki odagini ve yontemsel tasarimini gerekgelendiren bir temel olusturmustur.

Cikis anketi sonuglari ise degerlendirmeye dahil edilen tiim boyutlarda belirgin ve tutarli bir olumlu
degisim oldugunu gostermektedir. Hareketlilik sonunda katilimcilarin ¢gogunlugu:
+ ekran bagimliliginin nasil gelistigine ve pedagojik yaklasimlarla nasil dnlenebilecegine dair
daha derin bir anlayis kazanmis,
+ somut ve test edilmis doga temelli ve oyun temelli yontemler edinmis,
« grup dinamiklerini ve is birligini giliclendirmek i¢in oyun temelli 6grenmeyi kullanma
konusunda daha fazla 6zgiiven hissetmis,
* doga temelli etkinliklerin ¢ocuklarin ruhsal iyilik hali {izerindeki etkisine iliskin daha
bilingli bir bakis gelistirmis,
+ ve Ogrenilen yontemleri kendi kurumlarinda bagimsiz olarak uygulayabilecek kapasitede
olduklarini diistinmiistiir.

Ozellikle dikkat ¢ekici olan nokta, ¢ikis anketinde “katilmiyorum” tiiriindeki yanitlarin neredeyse
tamamen ortadan kalkmasi; buna karsilik “katiliyorum” ve “kesinlikle katilryorum™ yanitlarinin
neredeyse tiim sorularda baskin hale gelmesidir.

Giris ve ¢ikis sonuclarinin karsilagtirilmasi, hareketliligin:
+ Olgiilebilir bilgi ve yetkinlik gelisimi sagladigini,
* yalnizca tutum degisimiyle sinirli kalmayip pratik uygulanabilirligi giiclendirdigini,
+ ve katilimcilarin mesleki 6zgiivenini ve yontemsel farkindaligini 6nemli dl¢iide artirdigini
acik bicimde gostermektedir.
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Projenin temel c¢iktilarindan biri, katilimecilarin doga temelli ve oyun temelli yontemleri artik
yalnizca “iyi uygulama 6rnekleri” olarak degil; bilingli sekilde planlanan, uyarlanabilir pedagojik
araglar olarak gérmeye baslamasidir. Bu bakis agis1 degisimi, uzun vadeli siirdiiriilebilirlik ve
giinliik egitim uygulamalarina bagarili entegrasyon acgisindan kritik bir 6neme sahiptir.

Hareketlilik yalnizca bilgi aktarimi yapmakla kalmamis; ayn1 zamanda ¢ocuklarin ruhsal iyilik
halini destekleyen, topluluk temelli 6grenmeyi giiclendiren ve dijital ile ¢evrim dis1 aktiviteler
arasinda daha saglikli bir denge kurulmasina katki saglayan bir pedagojik diislince yapisinin
gelisimini desteklemistir.
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