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görüşlerini yansıtmayabilir. Avrupa Birliği veya hibe veren kurum bu görüş ve fikirlerden 

sorumlu tutulamaz.  
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Giriş 
 

Çok modlu okuryazarlık, birden fazla modda iletişimin anlaşılması ve üretilmesini içerir. Bu 

modlar arasında görsel, işitsel, jestsel, uzamsal ve dilsel modlar bulunur ve her biri anlamı 

aktarmak ve yorumlamak için benzersiz yollar sunar. Bu, gençlerin günümüzün dijital 

dünyasında bilgiyle etkileşime girme ve kendilerini ifade etme biçimlerinin çeşitliliğini yansıtır. 

Bu kavram, geleneksel okuma ve yazma becerilerinin ötesine geçer ve eleştirel düşünme, 

yaratıcılık ve işbirliğini teşvik eder. Kress ve van Leeuwen (2001) tarafından da belirtildiği gibi, 

iletişim artık öncelikle dilbilimsel değildir; multimodaldir ve okuryazarlık eğitimi bu gerçeği 

yansıtacak şekilde gelişmelidir. Multimodal okuryazarlık, anlamın alfabetik metinlerle sınırlı 

olmadığını, özellikle dijital ve medya açısından zengin ortamlarda farklı semiyotik kaynakların 

etkileşimi yoluyla ortaya çıktığını kabul eder. 

Bireylerin bilgiyi farklı şekillerde öğrenip işlediklerini açıklamaya çalışan ve çok modlu 

pedagojilerin gelişimini etkileyen çeşitli teoriler ortaya atılmıştır. En etkili teorilerden biri, 

Howard Gardner (1983) tarafından ortaya atılan Çoklu Zeka (MI) teorisidir. Bu teori, insan 

zekasının tekil olmadığını, en az sekiz farklı alandan oluştuğunu öne sürer: dilsel, mantıksal-

matematiksel, uzamsal, müzikal, bedensel-kinestetik, kişilerarası, içsel ve doğusal. Gardner'ın 

katkısı, bilişsel potansiyelin anlaşılmasını genişleterek, eğitimcileri bu zeka türlerini kullanacak 

çeşitli öğrenme etkinlikleri tasarlamaya teşvik etmiştir. Önemli olarak, Gardner'ın kendisi, MI 

teorisinin öğrenme stilleriyle eşanlamlı olmadığını ve öğrencileri "türlerine" göre sınıflandırmayı 

öngörmediğini açıklamıştır (Gardner, 1999). 

Yaygın olarak başvurulan bir başka çerçeve, öğrenenleri tercih ettikleri duyusal modaliteye göre 

sınıflandıran VAK modelidir (Görsel, İşitsel, Kinestetik). Bu model, eğitim programlarında 

popülerlik kazanmış ve sınıf farklılaştırmasında yaygın olarak uygulanmıştır. Öğrencilerin 

tercihlerine hitap etmenin sezgisel çekiciliği güçlü olmaya devam etse de, Pashler ve ark. (2008) 

gibi ampirik çalışmalar, öğretimi öğrenenin VAK tercihine uydurmanın sonuçları iyileştirdiğine 

dair sınırlı kanıt bulmuştur. Bunun yerine, araştırmalar, öğrencinin "tipi" ne olursa olsun, 

öğrenmenin en etkili olduğu durumun çoklu duyusal girdilerin entegre edildiği durumlar 

olduğunu göstermektedir. 

Bunu tamamlayıcı nitelikte olan Bilişsel Yük Teorisi (Sweller, 1988), bilginin yapısı ve 

sunumunun çalışma belleğini nasıl etkilediğine odaklanır. Bu bakış açısına göre, sözel ve görsel 

bilgileri birleştiren çift kodlama gibi çok modlu stratejiler, bilişsel yükü azaltabilir ve bilgiyi daha 

iyi hatırlamayı sağlayabilir (Paivio, 1990; Mayer, 2009). Benzer şekilde, Evrensel Öğrenim 

Tasarımı (UDL) gibi teoriler, öğrenenlerin çeşitli ihtiyaçlarını karşılamak için çoklu temsil, katılım 

ve ifade araçlarını savunur (CAST, 2018). 

Bu teorilerin çeşitliliği ve zenginliğine rağmen, bazı eğitim nörobilimcileri, belirli modellerin 

uygulamada katı bir şekilde uygulandığında bilimsel geçerliliği konusunda endişelerini dile 

getirmiştir. Örneğin, sabit "öğrenme stilleri" veya farklı nörolojik zeka kavramları, beyin temelli 

iddiaları destekleyen güçlü nörobilimsel kanıtların eksikliği nedeniyle Dekker ve diğerleri (2012) 



             

 

gibi akademisyenler tarafından bir nöromit olarak tanımlanmıştır. Ancak, bu eleştirinin öğretim 

yöntemlerinde çeşitlilik sunmanın değerini ortadan kaldırmadığını açıklığa kavuşturmak 

önemlidir. Aksine, aşırı basitleştirmeye karşı uyarıda bulunur ve eğitimcileri teoriyi eleştirel bir 

şekilde tüketmeye teşvik eder. 

Bununla birlikte, araştırmalar tarafından tutarlı bir şekilde desteklenen şey, öğretim ve 

öğrenimde çok modlu kaynakların kullanımının olumlu etkisidir. Öğrenciler, görsel diyagramlar, 

sözlü açıklamalar, jestler, pratik görevler ve dijital araçlar gibi çeşitli modların bir kombinasyonu 

yoluyla içeriğe maruz kaldıklarında, bilgileri anlamaları, hatırlamaları ve farklı bağlamlara 

aktarmaları daha olasıdır (Mayer, 2009; Fleming &amp; Mills, 1992). Çok modlu yaklaşımlar, 

özellikle evrensel tasarım ilkeleriyle uyumlu olduğunda, katılım, kapsayıcılık ve erişilebilirliği de 

teşvik eder. Kısacası, belirli bir öğrenme teorisine inanıp inanmamaya bakılmaksızın, tüm 

öğrenciler için anlamlı öğrenmeyi destekleyen esnek, kanıta dayalı çok modlu bir strateji 

benimsemenin güçlü bir pedagojik değeri vardır. 

Yenilikçi Gençlik Çalışanları Güçlendirme Programı, geleneksel eğitimin ötesine geçen yenilikçi 

kolaylaştırma teknikleriyle gençlik çalışanlarını güçlendirmeye odaklanmaktadır. Mevcut 

programlardan farklı olarak, yaklaşımımız multimodal okuryazarlığı gençlik çalışanları için temel 

bir beceri olarak entegre ederek, onların görsel, işitsel ve etkileşimli dijital araçlar gibi çeşitli 

iletişim yöntemleri aracılığıyla gençlerle etkileşim kurmalarını sağlar.  

 

Gençlik çalışanları için önemi 
1. Gençlik çalışanlarının becerilerini geliştirerek ve gençleri çok modlu okuryazarlıkla 

güçlendirerek, engelleri yıkmaya ve kapsayıcı bir öğrenme ortamı oluşturmaya aktif olarak 

katkıda bulunuyoruz. 

2. Çok modlu okuryazarlık, gençlik çalışanlarına ve gençlere etkili iletişim kurma, tutkulu bir 

şekilde amaçlara bağlı olma ve yenilikçi projeler başlatma becerileri kazandırarak, nihayetinde 

aktif vatandaşlığı besler. 

 

Hedef gruplar 
Eğitim programı, gençlik çalışanları, liderler, eğitmenler ve gençlik kuruluşlarının destek 

personeli için tasarlanmıştır. 

 

Eğitim programının ana amacı 
Bu program, gençlik çalışanlarına multimodal okuryazarlık konusunda ileri düzey beceriler 

kazandırmayı amaçladığı için büyük önem taşımaktadır. Böylelikle, gençlik çalışanlarının bu 

kritik becerileri gençlere etkili bir şekilde aktarmaları sağlanmaktadır. Gençlik çalışanlarının 

yeteneklerini geliştirmeye odaklanan bu program, gençler arasında multimodal okuryazarlık 

becerilerini geliştirmeyi amaçlayan genel proje hedefiyle uyumludur. Hedefler 



             

 

- Gençlik çalışanlarına multimodal okuryazarlık konusunda ileri düzey beceriler kazandırmak 

- Gençlik çalışanlarının gençler arasında yenilikçiliği ve katılımı teşvik etme kapasitesini 

geliştirmek 

- Gençlik çalışmasının tanınırlığını ve profesyonelliğini artırmak 

 

Öğrenme stilleri 
"Öğrenme stilleri"ni tanımlamanın belki de en basit yolu, bunların yeni bilgileri öğrenme veya 

anlama, bir kişinin bilgileri alma, anlama, ifade etme ve hatırlama yöntemleri olduğunu 

söylemektir. 4 baskın öğrenme stili vardır: Görsel, İşitsel, Okuma/Yazma ve Kinestetik. Öğrenme 

stilleri analiz sonuçları, çoğu insanın kinestetik öğrenme stiline sahip olduğunu, ikinci sırada 

yazma ve okuma, üçüncü sırada işitsel ve son sırada görsel öğrenme stilinin geldiğini 

göstermektedir. 

 

 
Kaynak: yazarlar tarafından hazırlanmıştır 

 

Birçok öğrencinin birden fazla tercih ettiği öğrenme stili vardır veya farklı bilgi türleri için stiller 

arasında geçiş yaparlar. Bu kavram zamanla daha esnek hale gelmiştir ve eğitimciler ve 

eğitmenler, öğrenmeye çok duyusal bir yaklaşımdan yararlanan çok modlu bir öğrenme 

modeline doğru ilerlemektedir. Çok modlu öğrenme, öğrenme sırasında görsel, işitsel ve 

kinestetik gibi birden fazla duyumuzun devreye girdiğinde daha fazla anladığımızı ve 

hatırladığımızı öne sürer. Bu modları birleştirerek, öğrenenler çeşitli öğrenme stilleri oluşturmak 

için öğrenmeyi farklı şekillerde deneyimlerler. 

 

20%

25%

28%

27%

ÖĞRENME STİLLERİ

Görsel

İşitsel

Kinestetik

Okuma ve yazma

https://whatfix.com/blog/multimodal-learning/
https://whatfix.com/blog/multimodal-learning/


             

 

Gençlerimizin ve gençlik çalışanlarımızın bu kadar zengin ve potansiyel olarak karmaşık metinler 

aracılığıyla anlamı etkili bir şekilde tasarlayıp iletebilmeleri için, çok modlu okuryazarlık bilgi ve 

becerilerini geliştirmemiz gerekir. 

 

 

Eğitim özeti 
 

Kurs, yüz yüze öğrenme için tasarlanmış, her biri 4 saatlik 7 MODÜlden oluşur ve 28 saatlik 

öğretim ve öğrenim faaliyetlerini içerir. 

 

MODÜLLER Ortak, sorumlu 

M1. Görsel Okuryazarlık 

-Görsel iletişimi anlama 
-Görsel içeriği analiz etme 
-Görsel hikaye anlatımı 

Araxa Edu, Türkiye 

M2: İşitsel Okuryazarlık 
-Aktif dinleme becerileri  
-Konuşulan içeriğin analizi 
-Sesli hikaye anlatımı 

Triskelion, Norveç 

M3: Okuma ve Yazma Okuryazarlığı 
-Eleştirel okuma ve yazma 
-Etkili yazma teknikleri 
-Yaygın eğitimde okuryazarlığın teşviki 

Demetrius, Romanya 

M4: Kinestetik Okuryazarlık 
-Kinestetik öğrenme stilleri 
-Öğrenmeye hareketin dahil edilmesi 

KAI, Litvanya 

M5: Dijital Okuryazarlık 
-Temel dijital beceriler 
-Dijital hikaye anlatımı 

RIC, Letonya 

M6: Eleştirel Çok Modlu Okuryazarlık 
-Çok modlu bağlamlarda eleştirel düşünme becerilerinin 
geliştirilmesi 
-Çok modlu mesajları analiz etme 
-Önyargı ve ikna unsurlarını fark etme 

Institut Callípolis, İspanya 

M7: Gençlik Çalışmalarında Çok Modlu Entegrasyon 
-Gençlik çalışmalarında multimodal okuryazarlığın uygulanması 
-Çok modlu projeler tasarlama 

Educom+, Yunanistan 

 



             

 

 

  



             

 

MODÜL 1 – GÖRSEL OKURYAZARLIK 

 

MODÜL No 1 Görsel Okuryazarlık 

GENEL HEDEF Gençlik çalışanlarına, gençlerle yaptıkları çalışmalarda görsel iletişimi 
anlamak, analiz etmek ve uygulamak için gerekli bilgi ve araçları 
kazandırmak, ilgi çekici, kapsayıcı ve anlamlı görsel içerikler 
oluşturmalarına destek olmak. 

ÖĞRENİM 

SONUÇLARI 

Bu modülün sonunda, gençlik çalışanları şunları yapabileceklerdir: 
● Görsel iletişimin temel ilkelerini ve görsellerin gençlik 

çalışmalarında neden önemli olduğunu açıklayabilecek. 
● Görsel içeriği eleştirel bir bakış açısıyla analiz ederek mesajı, hedef 

kitleyi, önyargıları ve duyguları belirlemek. 
● Mesajları etkili bir şekilde iletmek için görsel hikaye anlatımı 

tekniklerini kullanmak. 
● Kampanyalar, atölye çalışmaları ve farkındalık faaliyetleri için basit 

görsel materyaller tasarlamak. 
● Gençlerin dijital ve çevrimdışı ortamlarda görsel içeriği 

anlamalarına ve oluşturmalarına destek olmak. 

YÖNTEM ● Multimedya örnekleri içeren etkileşimli sunumlar 
● Görüntü dekonstrüksiyonu ve rehberli analiz 
● Grup çalışması ve görsel beyin fırtınası 
● Dijital hikaye anlatımı alıştırmaları 
● Düşünme ve akran değerlendirmesi 

GEREKLİ 

KAYNAKLAR 

● Sunum slaytları ve multimedya örnekleri (reklamlar, infografikler, 
gençlik kampanyaları, memler) 

● Görsel analiz çalışma kağıtları 
● İnternet erişimli bilgisayarlar/tabletler 
● Ücretsiz çevrimiçi araçlar (ör. Canva, Genially, Google Slides) 
● Çevrimdışı çalışma için flipchartlar, kalemler ve post-itler 
● Görsel hikaye anlatımı ve kampanya planlama şablonları 

EĞİTMENLER İÇİN 

İPUÇLARI 

● Gençlik çalışanlarının, özellikle gençlik kültürü ve çevrimiçi 
trendlerden aşina oldukları görsellerle başlayın. 

● Yaratıcı ve etkileşimli bir ortam yaratın — görsel öğrenme görsel 
olmalıdır. 

● Tartışmayı başlatmak için kısa videolar veya meme analizleri 
kullanın. 

● Her görev için net bir kılavuz hazırlayın ve katılımcılara en az bir 
görsel hikaye anlatımı örneği gösterin. 

SÜRE 4 SAAT 

AÇIKLAMA Bu modül, gençlik çalışanlarına görsel okuryazarlığı tanıtarak görsel içeriği 
okuma, yorumlama ve oluşturma üzerine odaklanır. Modül üç ana alan 
etrafında şekillenmiştir: görsel iletişimi anlama, görselleri eleştirel olarak 
analiz etme ve görsel hikaye anlatımını kullanma. Etkileşimli sunumlar, 
grup görevleri ve dijital araçların kullanımıyla katılımcılar hem eleştirel 
hem de yaratıcı beceriler geliştirecektir. Modül, diğer ortaklar için de bir 
temel oluşturarak, yerel eğitimlerinde uyarlayıp kullanabilecekleri net ders 



             

 

planları, etkinlik kılavuzları ve multimedya örnekleri sunar. 

DEĞERLENDİRME ● Görsel analiz görevlerinin ve hikaye anlatımı alıştırmalarının 
tamamlanması 

● Tartışmalar ve grup çalışmaları sırasında aktif katılım 
● Oluşturulan görsel hikayeler hakkında akran ve eğitmen geri 

bildirimi 
● Son değerlendirme: Görsel okuryazarlık, gençlerle çalışmanızı nasıl 

güçlendirebilir? 
● Görsel okuryazarlık becerileri üzerine isteğe bağlı öz değerlendirme 

kontrol listesi 

KAYNAK ● UNESCO Gençlik için Medya ve Bilgi Okuryazarlığı Araç Seti, LINK 
● Canva Tasarım Okulu (www.canva.com/learn ) 
● “Görüntüleri Okuma: Görsel Tasarımın Grameri” Kress &amp; van 

Leeuwen, LINK  
● Gençlerin Gençlik Bilgisine Katılımı Rehberi LINK 
● StoryCenter – Görsel Hikaye Anlatımı Kaynakları LINK 

 
Atölye Çalışmaları Yapısı 

Isınma Etkinliği Başlık: Görüntümü Çöz: Görsel Biçimde İlk İzlenimler 

Süre: 25 dakika 

Gerekli Malzemeler 

● Çeşitli çarpıcı görüntüler içeren basılı kartlar (sanat eserleri, 
memler, kampanya afişleri, sembolik fotoğraflar – 2 kişi için 
yaklaşık 1 görüntü) 

● Yapışkan notlar veya küçük kağıt parçaları 
● Kalemler/markörler 
● Resimleri sergilemek için bant veya tahta 

 

Adım 

● Duvarlara veya masalara 3-6 adet etkileyici resim asın. LINK 1 LINK 
2 LINK 3 LINK 4 

● Katılımcılardan birkaç dakika boyunca sessizce dolaşıp görüntüleri 
incelemelerini isteyin. 

 

Adım 2:  

● Her katılımcı, kendisine en çok hitap eden görüntüyü seçer. 
● Yapışkan bir not kağıdına iki kısa soruyu yanıtlarlar: 
1. Bu resim size ne anlatmaya çalışıyor? 
2. Sana nasıl hissettiriyor ve neden? 

 

Adım 3: 

● Katılımcılar ikili gruplar oluşturur ve seçtikleri görüntüleri ve 
yorumlarını birbirleriyle paylaşır. 

● Eşleri, orijinal yorumu görmeden resmin ne anlama geldiğini 
çözmeye çalışır. 

● Ardından, her iki görüşü karşılaştırır ve farklılıkları tartışırlar. 

https://www.unesco.org/en/articles/journey-through-miltiverse-unesco-launches-new-toolkit-youth-organizations-media-and-information
http://www.canva.com/learn
https://www.eryica.org/publications/youth-participation-guide
https://storycenter.info/en/tools/
https://unsplash.com/
https://www.pexels.com/
https://www.pexels.com/
https://commons.wikimedia.org/wiki/Main_Page
https://www.canva.com/design/DAGXeOqkS8w/1ZgAKFyjRtezt3NBhEzDXA/view?utm_content=DAGXeOqkS8w&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview


             

 

Ana Etkinlikler 

Etkinlik 1 

Etkinlik Başlığı Görsel Mahkeme Salonu 

Kısa Açıklama Katılımcılar, seçilen bir görüntünün "mesajını" savunmak veya sorgulamak 

için mahkeme salonu tarzı bir simülasyona katılırlar ( ). Bu rol oyunu 

sayesinde, görsel içeriğin bakış açısı, izleyici ve bağlama göre nasıl farklı 

şekilde yorumlanabileceğini keşfederler ve görsel hikaye anlatımının 

gücünü ve gençlik çalışmalarında eleştirel analizin önemini vurgularlar. 

Öğretim 

Materyalleri  

3-5 adet güçlü, belirsiz görüntüden oluşan bir set (eğitmen tarafından 

önceden seçilir) 

Örnekler: 

● Bağlamı belirsiz bir protesto 
● Karanlıkta telefonuyla yalnız oturan bir genç 
● Harap bir binada gülen bir çocuk 

Süre 50 dakika 

Talimat Adım 

● Eğitmen konuyu şöyle tanıtır: “Her görsel bir hikaye anlatır. Peki 
bunun anlamını kim belirler?” 

● Seçilen görselleri gösterin. 
● Katılımcıları küçük gruplara (4-5 kişi) ayırın. 
● Her grup “yargılanacak” bir resim seçer. 

 

Adım 2: 

a. Her grup şunları yapacaktır: 
Rol dağıtır: 

● Savunma (resmin açık, güçlü veya olumlu bir mesaj içerdiğini 
savunur) 

● Savcı (görüntünün yanıltıcı, zararlı veya sorunlu olduğunu savunur) 
● Tanık (kişisel yorum veya duygusal tepki verir) 
● Gözlemci/Gazeteci (davayı özetler ve gizli mesajları not eder) 

 

b. Görsel Mahkeme Rehberi'ni (sağlanacaktır) kullanarak görüntüyü analiz 

edin: 

 

Açı             Cevaplanacak sorular 

Mesaj Bu görüntü ne anlatıyor? Hikayesi nedir? 

Hedef kitle: Bu kimler için? Kimler yanlış yorumlayabilir? 

Duygu: Kasıtlı olarak veya kasıtsız olarak hangi duyguları uyandırıyor? 

Manipülasyon: Abartılı, gizli veya sembolik bir şey var mı? 

Etki: Bir genç bu görüntüye nasıl tepki verebilir? 

 

3. 

Genel oturumda tartışın: 

● Görselde açık bir "gerçek" var mıydı? 

https://news.harvard.edu/gazette/story/2022/03/here-are-signs-protests-in-russia-are-making-difference/
https://www.freepik.com/premium-photo/alone-depressed-man-sitting-corner-dark-room-because-problem-sadness-life-cheking-his-phone-sadnes-spite-concept_32375116.htm
https://www.abc.net.au/news/2021-04-30/disaster-girl-meme-sells-for-500-000/100106366


             

 

● Görseller, gerçekler olmasa bile inançları veya duyguları nasıl 
etkiler? 

● Bu beceri gençlik çalışmalarında (sosyal medya, kampanyalar vb.) 
neden önemlidir? 

● Gençlere görselleri sadece tüketmekle kalmayıp sorgulamayı ve 
yorumlamayı nasıl öğretebiliriz? 

 

Değerlendirme 1. Gözlem Kontrol Listesi (Eğitmen): 

Eğitmen, hazırlık ve rol oynama sırasında her grubu aşağıdaki kontrol 

listesini kullanarak gözlemler: 

Kriter  

● Katılımcılar görüntüdeki çoklu anlam katmanlarını belirleyip 
yorumladı mı? 

● Analizlerinde izleyici, duygu ve bağlamı dikkate aldılar mı?  
● Her grup üyesi kendisine verilen rolden katkıda bulundu mu? 
● Grup, görsel etki veya manipülasyonu tartışırken eleştirel düşünme 

sergiledi mi?   
 

2. Akran Geri Bildirimi (Rol Oyunu Sonrası): 

Her grubun performansının ardından, diğer katılımcılar aşağıdaki soruları 

yanıtlayarak geri bildirimde bulunur: 

● Onların argümanlarının en ikna edici kısmı neydi? 
● Atladıkları veya daha fazla araştırılabilecek bir şey var mıydı? 

 

 
Etkinlik 2 

Etkinlik Başlığı Çerçevelerdeki Duygular: Görsel Bir Hikaye Oluşturun 

Kısa Bu etkinlikte, gençlik çalışanları duyguların ve anlatıların görsel olarak 

nasıl aktarıldığını keşfederler. Bir dizi görüntüyü seçip bir hikaye 

tahtasına yerleştirerek, katılımcılar metin kullanmadan görsel düzen, 

bağlam ve duygusal ipuçlarının anlamı nasıl şekillendirdiğini keşfederler. 

Bu görev, görsel hikaye anlatımının temellerini vurgular ve gençlik 

çalışanlarının gençlerin kendilerini görüntüler aracılığıyla ifade 

etmelerine nasıl yardımcı olabileceklerini düşünmelerini sağlar. 

Öğretim 

Materyalleri  

● Görüntü Bankası (basılı veya dijital): En az 30 farklı görüntü – yüz 
ifadeleri, sahneler, nesneler, semboller ve ortamlar (önerilen 
kaynaklar: Unsplash, Pexels veya dergiler) 
 

LİNK 1 

LİNK 2  

LİNK 

● Hikaye Tahtası Şablonu  
● Makas, yapıştırıcı, kalem, keçeli kalem 
● İsteğe bağlı: örnek storyboardları göstermek için projektör veya 

https://unsplash.com/
https://www.pexels.com/
https://www.pexels.com/photo/woman-in-blue-dress-shirt-holding-black-tablet-computer-4101136/
https://www.canva.com/design/DAGod-WhcFY/xEsVswD4veBcemghhEfIPQ/view?utm_content=DAGod-WhcFY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview


             

 

tahta 

Süre 50 dakika 

Talimat Adım 

● Görüntü bankasını masaların üzerine dağıtın. 
● Katılımcılar ikili gruplar halinde, sırayla dizildiğinde bir hikaye 

oluşturan 6 resim seçerler. 
● Hikaye şunları içermelidir: 
- Bir başlangıç 
- Bir sorun/çatışma 
- Bir çözüm veya mesaj 
● Katılımcılar resimleri keser, düzenler ve Storyboard Şablonuna 

yapıştırır. 
 

Adım 2 

● Tüm storyboardlar sergilenir. 
● Katılımcılar sessizce dolaşarak her birini inceler ve her birinde 

anlatılan hikayeyi anlamaya çalışır. 
 

Adım 3:  

● Her çift, görsel hikayelerini 2-3 dakika içinde açıklayarak şunları 
anlatır: 

- Hangi duyguları göstermeye çalıştıklarını 
- Görüntülerin sırasının anlamı nasıl şekillendirdiğini 
- Bir gencin hikayeyle nasıl bir bağ kuracağını 
● Eğitmen kısa bir tartışma başlatır: 
- Görüntülerin sırası yorumunuzu etkiledi mi? 
- Aynı görüntülerde farklı bir hikaye gören biri ne hisseder? 
- Bu tekniği gençlik çalışmalarında (örneğin kimlik, değerler, refah) 

nasıl kullanabiliriz? 

Değerlendirme Her katılımcı şunları yazar: 

● Gençlerle yaptığım çalışmalarda görüntü sıralama veya görsel 
hikaye anlatımını nasıl kullanabilirim? 

Bu yanıtlar, öğrenmenin gerçek gençlik çalışması bağlamlarına 

aktarılmasına ilişkin içgörü sağlar. 

 
Etkinlik 3 

Etkinlik Başlığı Çerçevelendirin: Bir Hikaye, Birçok Gerçek 

Kısa Bu etkinlik, gençlik çalışanlarının görsel çerçeveleme (ne gösterilir, ne 

gösterilmez ve nasıl sunulur) bir görüntünün anlamını nasıl tamamen 

değiştirebileceğini keşfetmelerine yardımcı olur. Katılımcılar, görüntünün 

farklı kısımlarını kırparak, yakınlaştırarak ve yeniden yorumlayarak tek bir 

görsel sahneden birden fazla öykü oluşturacaklar. Etkinlik, görsel iletişimi 

anlamaya ve görsel içeriği farklı bakış açılarından analiz etmeye 

odaklanmaktadır. 

Öğretim ● 2–4 adet büyük basılı görüntü (A4 veya A3) çok sayıda öğe içeren 



             

 

Materyalleri  sahneler (ör. protestolar, grup etkileşimleri, kalabalık sokaklar, 
gençlik etkinlikleri) 

● Kağıt vizörler (karton veya kağıttan kesilmiş çerçeveler – kamera 
merceği gibi) 

● Makas, kalem, yapıştırıcı 
● Perspektif Kartları (isteğe bağlı): "muhabir", "arkadaş", "yabancı", 

"eleştirmen" gibi rolleri içeren kartlar. 

Süre 50 

Talimat Ad 

● Katılımcıları 3-4 kişilik gruplara ayırın. 
● Her gruba büyük boyutta basılmış bir sahne resmi verilir. 
● Kağıt vizörleri kullanarak görüntünün farklı kısımlarını "kırparak" 

veya yakınlaştırarak, sahnedeki tek bir hikayeyi fotoğraflıyormuş 
gibi davranırlar. 

● Her grup aynı görüntüden iki farklı kare seçer ve bunları keser 
(veya kağıda çizer). 

Her gruba bir rol atayın (örneğin, "gençlik aktivisti", "politikacı", 

"ebeveyn" vb.). 

 

Adım 2 

● Grup, kırpılan her kare için karakterlerinin bakış açısından neler 
olduğunu anlatan 1-2 cümlelik bir başlık yazar. 

● Ardından, aynı görüntüyü başka birinin nasıl görebileceğini 
gösteren zıt bir başlık oluştururlar. 

● Örnek: 
- Aktivist bakış açısı: "Genç sesler değişim talep etmek için 

yükseliyor." 
- Eleştirmen bakış açısı: "Yaramaz gençler şehir merkezini 

karıştırıyor." 
 

Adım 

● Her grup, çerçevelenmiş iki görüntüsünü paylaşır ve iki farklı 
başlığını okur. 

 

Değerlendirme Her sunumun ardından gruplar şu soruyu yanıtlar: 

- Hangi başlık size daha ikna edici geldi ve neden? 
- Her iki versiyon da aynı anda doğru olabilir mi? 

 

 
Etkinlik 4 

Etkinlik Başlığı Görsel Okuryazarlık Laboratuvarı 

Kısa Açıklama Bu zorlu simülasyonda, gençlik çalışanları, gençlerle ilgili seçilen bir konu 

(örneğin, ruh sağlığı, çevrimiçi güvenlik, sürdürülebilirlik, kapsayıcılık) 

üzerine mini bir görsel kampanya tasarlamakla görevli yaratıcı ekipler 

rolünü üstlenirler. Modülde öğrendikleri her şeyi kullanarak, sınırlı 



             

 

malzemelerle güçlü bir görsel mesaj oluşturmalı ve tasarım seçimlerini 

gerekçelendirmelidirler. Etkinlik, görsel iletişim, görsel analiz ve hikaye 

anlatımını gerçek dünya senaryosunda birleştirir. 

Öğretim 

Materyalleri  

● A3 veya flipchart kağıtları (posterler için) 
● Keçeli kalemler, tükenmez kalemler, yapışkan notlar, makas, 

yapıştırıcı 
● Dergiler  

Süre 45 dakika 

Talimat Adım 

● Katılımcıları 3-5 kişilik takımlara ayırın. 
● Her takım bir konu seçer. (ör. ruh sağlığı, akran baskısı, çevrimiçi 

kimlik, beden algısı, gençlerin sesi vb.) 
● Her grup kampanyasını planlar ve kampanya aşağıdakileri 

içermelidir: 
- Kampanyanın mesajı 
- Hedef kitle 
- Uyandırmak istedikleri duygular 
- Görselin nerede ve nasıl kullanılacağı (poster, sosyal medya 

paylaşımı, çıkartma vb.) 
 

Adım 2 

● Takımlar, sağlanan malzemeleri kullanarak görsel kampanya 
ürünlerini oluşturmak için 25 dakikaya sahiptir. 

● Kurallar 
- Toplamda 10 kelimeden fazla olmamalıdır (görsellere 

güvenilmesini sağlar) 
- Gençlere odaklanmalıdır 
- Görsel dil (düzen, semboller, renkler vb.) aracılığıyla mesajı net 

bir şekilde aktarmalıdır. 
● Takımlar ayrıca 2 dakikalık kısa bir sunum hazırlayarak şunları 

açıklamalıdır: 
- Neden bu şekilde tasarladıklarını 
- Gençlerle nasıl bağlantılı olduğu 
- Görsel okuryazarlık ilkelerini nasıl uyguladıkları 

 

3. 

● Her ekip kampanyasını gruba sunar. 
● Tüm katılımcılar anonim olarak (veya çıkartmalarla) aşağıdaki 

konularda oy verir: 
- Görsel olarak en etkili 
- Gençlerle en alakalı 
- En yaratıcı mesaj iletimi 

Değerlendirme ● Katılımcılar kısa bir formu doldurur: 
- Görseller, fikrimizi iletmede nasıl bir rol oynadı? 
- Sosyal etki için görsellerin kullanımı hakkında ne öğrendim? 
- Gençleri aynı şeyi yapmaları için nasıl yönlendirebilirim? 



             

 

 
Etkinlik 5 

Etkinlik Başlığı Sembol Konuşuyor 

Kısa Bu etkinlik, gençlik çalışanlarını soyut ve sembolik görsellerden anlam 

çıkarmaya ve anlam yaratmaya davet eder. Küçük gruplar halinde çalışan 

katılımcılar, kendilerine yabancı veya kültürel açıdan tarafsız görüntüler 

alır ve bunların anlamını yorumlamalı, ardından tersine mühendislik 

uygulayarak bir sosyal kavram ( , örneğin aidiyet, korku, değişim, baskı, 

özgürlük) için yeni bir görsel metafor yaratmalıdır. Bu etkinlik, görsel 

analiz, görsel iletişim ve kültürel duyarlılık becerilerini derinleştirir. 

Öğretim 

Materyalleri  

● Soyut veya sembolik görüntüler — örneğin, kırık bir yumurta, tek 
bir ayakkabı, aralık bir kapı, karışık bir ip, boş bir sandalye 

● Soyut gençlik kavramları — örneğin, güven, endişe, kimlik, adalet, 
ses, eşitlik, büyüme 

● A4 kağıt, keçeli kalemler, kurşun kalemler 
● Yapışkan notlar 

Süre 40 dakika 

Talimat Adım 

● Katılımcılar ikili gruplar halinde çalışır. 
● Her çift rastgele bir resim seçer. 
● Görüntünün anlamını bilmeden, şu soruyu yanıtlayan kısa bir 

yorum yazmalıdırlar: 
- Bu resim bizim için ne anlama geliyor? 
- Bu resim gençler için duygusal veya sosyal olarak neyi temsil 

edebilir? 
● Sonra yanıtlarını görüntünün yanındaki tahtaya veya duvara 

yapıştırırlar. 
 

Adım 2:  

● Her çift bir kavram seçer (örneğin, aidiyet). 
● Görevleri: Kelimeler veya geleneksel simgeler kullanmadan 

(örneğin, aşk için kalp, adalet için terazi kullanmadan) bu kavramı 
metaforik olarak temsil eden yeni bir görsel sembol (çizim veya 
eskiz) yaratmak. 

● Derinlemesine düşünmeleri gerekir: Bu fikri görsel olarak hangi 
nesne, sahne veya kombinasyon ifade edebilir? 

● Çizimlerini yaptıktan sonra, orijinal kavramı söylemeden gizemli 
bir başlık yazarlar (örneğin, "Bu resim sana ne fısıldıyor?"). 

 

3. Adım:  

● Tüm çizimler odanın etrafına yerleştirilir. 
● Katılımcılar odada dolaşır ve resimlerin altına yapışkan notlar 

yapıştırarak her yeni sembolün ardındaki kavramı tahmin etmeye 
çalışır. 

● Ardından, orijinal yaratıcılar her sembolün ardındaki gerçek 



             

 

konsepti açıklar ve tartışırlar: 
- Neler doğru veya farklı yorumlandı? 
- Gençler neden farklı anlamlar görebilir? 

Değerlendirme ● Her katılımcı şu soruyu yanıtlar: 
- Bugün gördüğünüz semboller veya metaforlardan hangisi size 

en çok akılda kalacak ve neden? 
● Kültürel Farkındalık Tartışması 

- Bu sembol başka bir kültürde veya bağlamda farklı bir anlama 
gelebilir mi? 

 

 



             

 

MODÜL 2 – İŞİTSEL OKURYAZARLIK 

 

MODÜL No 2 İşitsel Okuryazarlık (veya Kulak Okuryazarlığı) 

GENEL HEDEF Modülün genel amacı, gençlik çalışanlarına işitsel okuryazarlık öğrenme 

yöntemlerinde ileri düzey beceriler kazandırmaktır. 

ÖĞRENME 

SONUÇLARI 

"Öğrenmek için Dinlemek: İşitsel Okuryazarlık için Pratik Yöntemler"  

Oturumun sonunda katılımcılar şunları yapabileceklerdir:  

● İşitsel Okuryazarlık öğrenme yöntemlerinin özelliklerini bilmek 

● İşlerinde işitme okuryazarlığı öğrenme yöntemlerini uygulamak  

● İşlerine işitme okuryazarlığı öğrenme yöntemlerini uygulayabilecek 

Bu modülün odak noktaları şunlardır:  

-Aktif dinleme becerileri 

-Konuşulan içeriği analiz etme 

-Sesli hikaye anlatımı 

YÖNTEMLER: Aktif katılım egzersizleri 

GEREKLİ 

KAYNAKLAR 

● Kalem, kağıt  
● Taşınabilir hoparlör veya kulaklık 
● Önceden yüklenmiş çalma listesi veya ses dosyaları  
● Podcast platformları: Spotify, Apple Podcasts, RadioPublic vb. 
● Kolay ses oluşturma: Sesli Notlar, Anchor, Audacity 

EĞİTMENLER İÇİN 

İPUÇLARI 

İşaret dili, 21. yüzyılın önemli becerileri veya okuryazarlıklarından biri 
olarak neden önemlidir? 21. yüzyılda mesajlar veya "metinler" artık birçok 
farklı medya biçiminde oluşturulmaktadır ve bunların çoğu ses yoluyla 
oluşturulmakta ve alınmaktadır.  Nereye gidersek gidelim, dikkatimizi 
çekmeye çalışan insanlardan gelen mesajlarla adeta bombardımana 
tutuluyoruz – bize bir şey iletmek isteyen aile ve arkadaşlarımızdan, oy 
vermemiz için bizi ikna etmeye çalışan politikacılara, ürün ve hizmetlerini 
satın almamızı isteyen reklamcılara kadar. Mesajları daha iyi anlayabilmek, 
iletişimi geliştirebilmek ve bu mesajları analiz edip eleştirebilmek için 
işitsel okuryazarlık becerilerini geliştirmemiz gerekiyor.  
 
İşitsel öğrenme, bilgileri anlamak ve hatırlamak için işitmeye dayanan bir 
öğrenme tarzıdır. Bu öğrenme tarzına sahip kişiler, konuşulan kelimeleri, 
müziği ve diğer sesleri dinlemekten fayda sağlar. 
İşitsel öğrenme stiline sahip gençlik çalışanları, yeni konuları daha iyi 
anlamak için tekrarlama, bilgileri yüksek sesle özetleme ve grup 
tartışmalarına katılma gibi tekniklerden yararlanır. 

● Sözlü açıklamalar kullanın. ...  
● Açık tartışma fırsatları sağlayın. ...  
● Sınıfta müzik, ses ve diğer sesli materyalleri kullanın. ...  
● Hafıza teknikleri ve kısaltmalar kullanın. ...  
● Aktif dinlemeyi teşvik edin. 

SÜRE 4 saat 



             

 

AÇIKLAMA ● İşitsel okuryazarlığın tanımı: Çeşitli bağlamlarda konuşulan dili aktif 

olarak dinleme, işleme ve anlamlandırma becerisi. 

● Gençlerin gelişimindeki önemi: Duygusal zeka, empati, hafıza, iletişim 

becerileri ve kapsayıcılıkta yardımcı olur.  

DEĞERLENDİRME Hızlı kontrol soruları ile: 

1. Bu etkinliği ne kadar ilgi çekici buldunuz?   

   ☐ İlgi çekici   

   ☐ Nötr   

   ☐ Çok ilgi çekici değil   

2. Bu etkinlik işitsel okuryazarlık  konusundaki anlayışınızı geliştirdi mi?   

   ☐ Evet, önemli ölçüde   

   ☐ Tarafsız   

   ☐ Hayır, pek değil   

3. İşitsel okuryazarlığı daha fazla keşfetmek için cesaretlendiniz mi?  

   ☐ Katılıyorum   

   ☐ Tarafsız   

   ☐ Katılmıyorum   

KAYNAKLAR *Barlow, Sarah. (2016) Müfredat içinde işitsel becerilerin geliştirilmesi: Bir 
literatür incelemesi 
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1146509.pdf 
 
* Chappell, Elizabeth. (2020). Araştırma-Kaynak: Yaylı Çalgılar Sınıfında 
İşitsel Öğrenmenin Önemi. Güncelleme: Müzik Eğitiminde Araştırmanın 
Uygulamaları. 38. 875512332090868. 10.1177/8755123320908687.  
 
* Rosenfeld L, Rudd R, Emmons KM, Acevedo-García D, Martin L, Buka S. 
Yalnızca okumayı aşmak: işitsel okuryazarlık ve astım yönetimi arasındaki 
ilişki. Hasta Eğitimi Danışmanlığı. 2011 Ocak; 82(1):110-6. doi: 
10.1016/j.pec.2010.02.023. Epub 2010 Nisan 15. PMID: 20399060; PMCID: 
PMC2944911. (https://pmc.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC2944911/) 
 
*Resimler yapay zeka tarafından oluşturulmuştur 

 
Atölye Çalışmaları Yapısı 

Isınma Etkinliği İşitsel okuryazarlığın özünü ve gençlik çalışmalarında neden bu kadar 

önemli olduğunu açıklayın.  

Herkesten gözlerini kapatmasını ve iki dakika boyunca sessizce durup 

sadece sesleri dinlemesini isteyin. 

Ana Etkinlikler 

Etkinlik 1 

Etkinlik Başlığı Ses Haritası 

https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1146509.pdf
https://www.researchgate.net/publication/339459776_Research-to-Resource_The_Importance_of_Aural_Learning_in_the_Strings_Classroom
https://www.researchgate.net/publication/339459776_Research-to-Resource_The_Importance_of_Aural_Learning_in_the_Strings_Classroom
https://pmc.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC2944911/)


             

 

 
Kısa Açıklama Hedef: Çevresel seslere karşı farkındalığı artırmak ve bilinçli dinleme 

becerisini geliştirmek.  

Dışarı çıkın ve 10 dakika boyunca kağıdınıza bir "ses haritası" çizin. 

Kendinizi merkezine yerleştirin ve duyduğunuz tüm sesleri, yerlerini ve 

özelliklerini (örneğin ses yüksekliği, ritim, ton) not edin.  

Sesler farklı şekilde yorumlanır, bu nedenle gençlik çalışanları farklı ses 

özellikleri hakkında farklı görüşlere sahip olabilir. 

Genel oturuma geri dönün: ikili veya küçük gruplar halinde düşünün. 

● Sizi şaşırtan ne duydunuz? 

● Ses haritasını oluştururken zorlandığınız noktalar nelerdi? 

● Bunu gençlerin odaklanma veya farkındalıklarını geliştirmek için 

nasıl kullanabiliriz? 

İşitsel öğrenenler, çevrelerindeki seslerden kolayca dikkatleri dağılır. Bilgiyi 

işlemek için işitme duyularına güvendikleri için, arka plan gürültüsü veya 

kesintiler, öğrenmeye odaklanmalarını ve öğrendiklerini hatırlamalarını 

zorlaştırabilir. 

 

Öğrenme hedefleri. Gençlik çalışanı şunları yapabilecektir: 



             

 

*Sesleri nasıl işlediğimizi belirlemek 

*Ses haritaları oluşturmak 

Öğretim 

Materyalleri  

Kalem ve kağıt 

Süre 1 saat 

Talimat Adım 1 (15 dakika) 

Alıştırmayı açıklayın ve şunu söyleyin:  

Dışarı çıkın ve 10 dakika boyunca kağıdınıza bir "ses haritası" çizin. 

Kendinizi merkezine yerleştirin ve duyduğunuz tüm sesleri, yerlerini ve 

özelliklerini (örneğin ses yüksekliği, ritim, ton) çizin/not alın. Burada amaç, 

yetenekli bir sanatçı olmak değil, sesleri basit bir şekilde tasvir etmektir. 

 

Kalem ve kağıt dağıtın ve başlayın. 

 

Adım 2 (25 dakika) 

On dakika dinledikten sonra, herkesi içeri çağırın veya gençlik çalışanlarını 

dışarıda bir daire halinde toplayın ve ilk alıştırma üzerinde düşünün: 

 

Onlara şunu sorun: 

● Sizi şaşırtan ne duydunuz? 

● Ses haritasını oluştururken zorlandığınız noktalar nelerdi? 

● Bu tür öğrenme yöntemleri belirli kişiler için ne gibi zorluklar 

yaratabilir? 

● Bunu gençlerin odaklanma veya farkındalıklarını geliştirmek için 

nasıl kullanabiliriz? 

Adım 3 (5 dakika) 

Genel oturumda onlara duydukları en kötü sesin ne olduğunu ve nedenini 

sorun. 

 

Adım 4 (15 dakika) 

Ses haritalarını bir masanın üzerine koyun ve herkesin ses haritasını 

göstermesini sağlayın, böylece diğerleri alıştırmanın nasıl yorumlandığını 

görebilir. 

Gördüklerinizi birbirinizle tartışın. 

Değerlendirme Etkinliği Değerlendirme Anketi 

1. Bu etkinliği ne kadar ilgi çekici buldunuz?   

   ☐ İlgi çekici   

   ☐ Nötr   

   ☐ Çok ilgi çekici değil   

   

2. Bu etkinlik işitsel okuryazarlık  konusundaki anlayışınızı geliştirdi mi?   



             

 

   ☐ Evet, önemli ölçüde   

   ☐ Tarafsız   

   ☐ Hayır, pek değil   

    

3. İşitsel okuryazarlığı daha fazla keşfetmek için cesaretlendiniz mi?  

   ☐ Katılıyorum   

   ☐ Tarafsız   

   ☐ Katılmıyorum   

 
Etkinlik 2 

Etkinlik Başlığı Sesli Hikaye Çemberleri (veya İşitsel hikaye çemberleri)

 
Kısa Açıklama Sesli Hikaye Çemberleri, işitsel hafızayı, sözlü anlama ve sıralama 

becerilerini güçlendirmek için tasarlanmış grup bazlı bir dinleme ve 

konuşma etkinliğidir. "Telefon oyunu"na benzer şekilde çalışır, ancak 

aktif dinleme, anlatıyı anlama ve sözlü olarak yeniden anlatmaya daha 

fazla odaklanır. 

 

Yöntem şunlara odaklanır: 

● Odaklanmış dinleme: Her kişi, hikayeyi aktarabilmek için dikkatle 

dinlemelidir. 

● Sözlü ifade: Hikayeyi yeniden anlatmak, katılımcıların net ve 

kendinden emin bir şekilde konuşma pratiği yapmalarına yardımcı 

olur. 

● Anlatı farkındalığı: Katılımcılar, hikayelerin her tekrar anlatıldığında 

nasıl değiştiğinin farkına varırlar. 

● Hafıza ve ayrıntıların hatırlanması: Katılımcılar sıralamaları, 



             

 

karakterleri, tonu ve anlamı hatırlamayı pratik ederler. 

Çeşitlilik: Gerçek ortamları simüle etmek için basit bir dikkat dağıtıcı 

unsur (arka plan gürültüsü) ekleyin. 

 

Öğrenme hedefleri. Gençlik çalışanı şunları yapabilecektir: 

*hikayelerin her anlatıldığında nasıl ve neden değiştiğini açıklamak 

*hikayelerin eskiden neden çok fazla değişmediğini düşünmek 

Öğretim 

Materyalleri  

Yok 

Süre 1 saat 

Talimat Hedef: Hafızayı, sıralama becerisini ve sözlü anlama becerisini 

geliştirmek. 

 

Adım 1 (10 dakika) 

Alıştırmayı ve Sesli Hikaye Çemberi'nin ne olduğunu açıklayın (yukarıya 

bakın). Ve bu dersin öğrenme hedeflerini. 

Ardından gençlik çalışanlarını 4 kişilik gruplara ayırın ve birbirlerini 

rahatsız etmeyecek şekilde iç mekanda veya dış mekanda dağıtın. 

 

Adım 2 (10-15 dakika) 

Bir katılımcı 2 dakikalık bir hikaye anlatır (kişisel bir deneyim veya 

kurgusal bir hikaye olabilir). 

Bir sonraki kişi, not almadan ve başkalarından düzeltme almadan, 

sadece hatırladıklarını kullanarak hikayeyi yanındaki kişiye tekrar anlatır. 

Bu, son kişi aldığı versiyonu tüm gruba anlatana kadar daire içinde 

devam eder. 

 

Adım 3 (10-15 dakika) 

Önce grup içinde düşünün: Ne değişti? Neden? Hatırlamaya ne yardımcı 

oldu, ne engel oldu? 

 

Adım 4 (15 dakika) 

Herkesin katıldığı bir genel oturumda düşünün 

Hikaye neden değişti ve hatırlamayı ne engelledi? 

Hikayelerin yüzyıllar boyunca neden nispeten değişmediğini 

düşünüyorsunuz?  

Değerlendirme 1. Bu etkinliği ne kadar ilgi çekici buldunuz?   

   ☐ İlgi çekici   

   ☐ Nötr   

   ☐ Çok ilgi çekici değil   

   

2. Bu etkinlik işitsel  okuryazarlık konusundaki anlayışınızı geliştirdi mi?   



             

 

   ☐ Evet, önemli ölçüde   

   ☐ Tarafsız   

   ☐ Hayır, pek değil   

    

3. İşitsel okuryazarlığı daha fazla keşfetmek için cesaretlendiniz mi?  

   ☐ Katılıyorum   

   ☐ Tarafsız   

   ☐ Katılmıyorum   

 
Etkinlik 3 

Etkinlik Başlığı Podcast Öğrenme Çemberi

 
Kısa Açıklama Podcast Öğrenme Çemberi, katılımcıların kısa bir podcast bölümü veya 

ses klibini birlikte dinledikten sonra tartıştıkları, üzerinde düşündükleri 

ve öğrenmeleriyle veya uygulamalarıyla ilişkilendirdikleri yapılandırılmış 

bir grup etkinliğidir. İşitsel okuryazarlık, eleştirel düşünme ve işbirliğine 

dayalı öğrenmeyi geliştirmek için etkili bir yöntemdir ve özellikle gençlik 

çalışmalarında yararlıdır. 

 

Gençlik çalışanları şunları yapacak: 

● Bir podcast dinlerler — genellikle 5-10 dakika. 



             

 

● Belirli soruları bireysel olarak veya küçük gruplar halinde 

düşünürler. 

● Cevaplarını ve yorumlarını bir daire içinde birlikte tartışacaklar. 

● Fikirleri gerçek yaşam durumlarına veya gençlik çalışması 

ortamlarına uygular. 

Öğrenme hedefleri. Gençlik çalışanı şunları yapabilecektir: 

● Derin ve bilinçli dinlemeyi uygulamak 

● Ton, anlam, duygu ve ses ipuçlarını çözebilecek 

● Yorumları tartışmak (insanların farklı şekilde "duymaları") 

● İşitsel deneyimleri eyleme veya program fikirlerine dönüştürmek 

 

Öğretim 

Materyalleri  

Seçtiğiniz bir podcast'e erişim, podcast'i iyi kalitede sesle çalmak için 

gerekli ekipman (kulaklık, cep telefonu, Spotify veya benzeri, harici 

Bluetooth hoparlörler). 

Süre 1 saat 

Talimat Adım 1 (10 dakika) 

Giriş. Gruba Podcast Öğrenme Çemberi'nin ne olduğunu (yukarıya bakın) 

ve bu dersin öğrenme hedeflerini anlatın. 

Önceden, gençlik çalışmasıyla ilgili veya bağlantılı bir podcast seçin 

(örneğin, ruh sağlığı, kapsayıcılık, dayanıklılık, yaratıcılık, sosyal adalet). 

 

Adım 

Dinlemeden önce katılımcılara şu tür sorular sorun: 

● Sizin dikkatinizi çeken ne oldu? 

● En net şekilde hangi duygu veya mesaj size ulaştı? 

● Gençler bu hikayeye nasıl tepki verirler sence? 

● Neler yanlış anlaşılabilir veya yanlış duyulabilir? 

● Böyle bir şeyi işinizde nasıl kullanabilirsiniz? 

 

Adım 

Podcast'i iyi ses kalitesinde (kulaklık veya harici hoparlörler) dinleyin. 

Odaklanarak dinlemeyi teşvik edin – başka işlerle uğraşmayın. 

 

Adım 

3-5 kişilik gruplar halinde, katılımcılar yol gösterici sorular üzerinde 

düşünürler. 

Ardından, daha büyük bir gruba dönün ve içgörüler, kalıplar veya 

sürprizleri paylaşın. 

Değerlendirme 1. Bu etkinliği ne kadar ilgi çekici buldunuz?   

   ☐ İlgi çekici   

   ☐ Nötr   



             

 

   ☐ Çok ilgi çekici değil   

   

2. Bu etkinlik işitsel okuryazarlık  konusundaki anlayışınızı geliştirdi mi?   

   ☐ Evet, önemli ölçüde   

   ☐ Tarafsız   

   ☐ Hayır, pek değil   

    

3. Podcast'leri daha fazla keşfetmek için cesaretlendiniz mi?  

   ☐ Katılıyorum   

   ☐ Tarafsız   

   ☐ Katılmıyorum   

 
Etkinlik 4 

Etkinlik Başlığı Seste Duygu

 
Kısa Açıklama "Seste Duygu" eğlenceli ve aydınlatıcı bir dinleme oyunudur. Katılımcılar, 

kelimelerin anlamlarına veya yüz ifadelerine başvurmadan, yalnızca ses 

tonu, perdesi, yüksekliği, hızı ve vurgusu gibi ses ipuçlarını kullanarak 

duyguları ifade etme ve tanımlama alıştırması yaparlar. 

Bu alıştırma, duygusal zeka, aktif dinleme ve sözsüz iletişim 

farkındalığını destekler; bunların tümü gençlerle anlamlı bir şekilde 

çalışmak için çok önemlidir. Bunun için basılabilir kart seti ve ifadeler ile 

duygu ipuçları mı istiyorsunuz? 

 

Öğrenme hedefleri. Gençlik çalışanları şunları yapabilecekler: 



             

 

● Ton, ses yüksekliği ve hızındaki değişikliklerin konuşma dilinde 

farklı duygusal durumları nasıl yansıtabileceğini 

açıklayabilecekler. 

● tonlama, ses yüksekliği ve ritim gibi teknikleri kullanarak sadece 

ses tonunu değiştirerek çeşitli duyguları ifade etmek. 

● başkalarının seslerindeki duygusal içeriği değerlendirmek ve 

yorumlamak ve ifadenin etkili veya belirsiz olmasının nedenleri 

hakkında geri bildirimde bulunmak. 

Öğretim 

Materyalleri  

Yok 

Süre 1 saat 

Talimat Adım 

Gençlik çalışanlarına oyunun ne hakkında olduğunu (yukarıya bakın) ve 

öğrenme hedeflerini açıklayın.  

Tarafsız ifadeler hazırlayın (örneğin): 

● "Dün gördüm." 

● "Sen çok erken geldin." 

● “Ben de öyle düşünmüştüm.” 

● "Artık gidebilir miyiz?" 

● "Demek onu beğendin?" 

Adım 

Onları 2-3 kişilik gruplara ayırın.  

Gençlik çalışanları sırayla belirli bir duygu kullanarak cümleleri okur 

(örneğin mutlu, kızgın, üzgün, korkmuş, şaşkın, gururlu, alaycı, gergin 

vb.). 

Diğerleri ise konuşmacının ifade etmek istediği duyguyu tahmin eder. 

 

Adım 

Grup içinde düşünün: Duyguyu tanımlamanıza hangi ses ipuçları yardımcı 

oldu? Bu, gençlerin kendilerini ifade etme biçimleriyle nasıl bir ilişki 

kuruyor? 

 

Adım 

Ardından, tüm katılımcıların katıldığı bir genel oturumda düşünün. 

● Duyguyu yorumlamanıza hangi ses unsurları yardımcı oldu? 

● Herhangi bir duygu başka bir duygu ile karıştırıldı mı? 

● Bu beceri gençlik çalışmalarında nasıl yardımcı olabilir? 

Değişiklik: İşitsel odaklanmayı keskinleştirmek için bunu sadece sesle 

yapın (bölme arkasında veya gözler kapalı). 



             

 

Değerlendirme 1. Bu etkinliği ne kadar ilgi çekici buldunuz?   

   ☐ İlgi çekici   

   ☐ Nötr   

   ☐ Çok ilgi çekici değil   

   

2. Bu etkinlik işitsel  okuryazarlık konusundaki anlayışınızı geliştirdi mi?   

   ☐ Evet, önemli ölçüde   

   ☐ Tarafsız   

   ☐ Hayır, pek değil   

   

3. İşitsel okuryazarlığı daha fazla keşfetmek için cesaretlendiniz mi?  

   ☐ Katılıyorum   

   ☐ Tarafsız   

   ☐ Katılmıyorum   

MODÜL 3 – OKUMA VE YAZMA OKURYAZARLIĞI 

 

MODÜL No 3 Okuma ve Yazma Okuryazarlığı 

GENEL AMAÇ Modülün genel amacı, gençlik çalışanlarına, yaygın eğitim ortamlarında 
okuma ve yazma öğrenenlere okuma ve yazma okuryazarlığını destekleme 
konusunda ileri düzey beceriler kazandırmaktır. 

ÖĞRENİM 

SONUÇLARI 

Oturumun sonunda katılımcılar şunları yapabileceklerdir: 
● Okuma/yazma öğrenenlerin özelliklerini ve tercihlerini tanıyacaklar. 
● Okuryazarlık gelişimini teşvik etmek için eleştirel okuma ve yazma 
stratejilerini uygulamak. 
● Yaygın öğrenme ortamlarına uygun kapsayıcı okuryazarlık etkinlikleri 
tasarlayabilecek. 
● Gençlerin okuryazarlık becerilerini geliştirmelerine destek olmak için 
açıklama kılavuzları ve argüman haritaları gibi araçları kullanmak. 

YÖNTEM Grup çalışması, bireysel yazma, yapılandırılmış yansıtma, yaratıcı tasarım, 
metin tabanlı analiz, mikro sunumlar 

GEREKLİ 

KAYNAKLAR 

Basılı metinler (makaleler, şarkı sözleri, görüş yazıları) 
Tartışma Haritası Şablonu 
Vurgulayıcı kalemler ve tükenmez kalemler 
Yapışkan notlar 
"Cümle Oluşturma" çalışma kağıdı 
Stil İpuçları El Broşürü 
Okuryazarlık Kutusu Tuval (A3 kağıt) - Tasarım Şablonu 
Flipchart veya beyaz tahta 
Keçeli kalemler, post-itler ve basılı materyaller 
Katılımcılar için günlükler veya kağıt defterler 

EĞİTMENLER İÇİN 

İPUÇLARI 

Okuma/yazma öğrenenler, bilgileri en iyi şekilde metinler aracılığıyla işler 
ve hatırlar — okuyarak, yazarak, notlar alarak ve referans materyalleri 
kullanarak. Genellikle yazılı yansıtma, yazılı talimatlar ve bağımsız işleme 
süresi içeren etkinliklerden faydalanırlar. 



             

 

 
Eğitmenler için ipuçları: 

1. Yazılı işleme için sessiz zaman ayırın: Her grup tartışması veya 
girdiden sonra, sessiz not alma veya günlük yazma için zaman 
ayırın. Bu, okuma/yazma öğrenenlerin doğal alışkanlıklarını 
onurlandırır ve bilginin kalıcılığını güçlendirir. 

2. Tüm etkinlikler için yazılı talimatlar verin: Sözlü talimatlar verirken 
bile, bunları basılı veya yansıtılmış adımlarla destekleyin. Bu, netlik 
sağlar ve katılımcıların geri dönebilecekleri bir referans kaynağı 
sunar. 

3. Not alma ve özetlemeyi teşvik edin: Vurgulama, kenar notları, 
yeniden yazma ve özetleme içeren etkinlikler kullanın. Bu 
uygulamalar, okuma/yazma öğrenenlerin metinlerle derinlemesine 
ilgilenmelerine yardımcı olur. 

4. Şablonlar ve kontrol listeleri gibi araçlar sunun: Argüman haritaları, 
yazma çerçeveleri ve geri bildirim formları gibi araçlar, düşünceleri 
yapılandırmaya ve öğrencilerin bilgileri net bir şekilde 
düzenlemesine yardımcı olur. 

5. Okuma ve yazma görevleri arasında denge kurun: Enerjinin 
odaklanmasını ve çeşitliliğini korumak için okuma temelli analiz (ör. 
eleştirel notlar, özetleme) ile yazma temelli üretim (ör. cümleleri 
yeniden yazma, ikna edici mektuplar yazma) arasında geçiş yapın. 

6. Yazma konusunda akranlar arası alışverişi teşvik edin: Yazılı akran 
geri bildirimi, günlük girişlerini paylaşma veya yazılı fikir alışverişi 
için fırsatlar sunun. Bu, okuma/yazma öğrenenler için hala doğal 
hissettiren bir şekilde kişilerarası öğrenmeyi destekler. 

7. Net ve kesin dil kullanımı örneği verin: Yazıyı güçlü kılan unsurları 
örneklerle gösterin. Cümle şekillendirme, stil ipuçları ve 
düzenlenmiş versiyonları kullanarak belirsiz ve net yazıları 
karşılaştırın. 

SÜRE 4 saat 

A Bu modül, gençlik çalışanlarına, okuma ve yazma öğrenenlere özel olarak 
odaklanarak, gençlerin okuma ve yazma becerilerini desteklemek için 
pratik araçlar ve yaratıcı stratejiler sağlar. Uygulamalı etkinlikler, metin 
analizi ve kaynak tasarımı yoluyla katılımcılar, yaygın eğitim ortamlarında 
eleştirel okuma, kesin yazma ve metinlerle anlamlı etkileşim kurma 
becerilerini güçlendireceklerdir. Eğitim, gençlik çalışanlarının kapsayıcı, 
metin tabanlı öğrenme deneyimleri yaratmalarına yardımcı olmak için 
teoriyi etkileşimli yöntemlerle birleştirir. 

DEĞERLENDİRME 1. Eğitim, gençlik çalışmalarında okuma/yazma öğrenenleri nasıl 
destekleyeceğime dair anlayışımı geliştirdi. 

1 – Kesinlikle katılmıyorum 
2 – Katılmıyorum 
3 – Tarafsız 
4 – Katılıyorum 
5 – Kesinlikle Katılıyorum 

2. Etkinlikler, eleştirel okuma ve yazma becerilerimi geliştirmeme yardımcı 
oldu. 



             

 

1 – Kesinlikle katılmıyorum 
2 – Katılmıyorum 
3 – Tarafsız 
4 – Katılıyorum 
5 – Kesinlikle Katılıyorum 

3. Sağlanan araçlar (ör. şablonlar, çalışma kağıtları) yararlı ve gerçek 
gençlik ortamlarında kolayca uygulanabilir. 

1 – Kesinlikle katılmıyorum 
2 – Katılmıyorum 
3 – Tarafsız 
4 – Katılıyorum 
5 – Kesinlikle katılıyorum 

4. Gayri resmi eğitim ortamlarında okuma ve yazma becerilerini geliştirme 
stratejilerini uygulamaya koyma konusunda kendime güveniyorum. 

1 – Kesinlikle katılmıyorum 
2 – Katılmıyorum 
3 – Tarafsız 
4 – Katılıyorum 
5 – Kesinlikle katılıyorum 

5. Eğitimde teori ve etkileşimli uygulama arasındaki denge etkiliydi. 
1 – Kesinlikle katılmıyorum 
2 – Katılmıyorum 
3 – Tarafsız 
4 – Katılıyorum 
5 – Kesinlikle Katılıyorum 

KAYNAK • Cammarota, J., &amp; Fine, M. (2008). Eğitimde Devrim: Hareket 
Halindeki Gençlik Katılımcı Eylem Araştırması. Routledge. 
• Avrupa Konseyi. (2020). Gençlik Çalışmalarının Temel Unsurları: 
Avrupa'daki Gençlik Çalışanları için El Kitabı. 
• Fleming, N. D., &amp; Mills, C. (1992). Başka Bir Envanter Değil, 
Düşünmeyi Teşvik Eden Bir Katalizör. Akademiyi İyileştirmek, 11(1), 137–
155. 
• Freire, P. (1970). Ezilenlerin Pedagojisi. Herder ve Herder. 
• Luke, A. (2000). Avustralya'da eleştirel okuryazarlık: Bağlam ve bakış açısı 
meselesi. Ergen ve Yetişkin Okuryazarlığı Dergisi, 43(5), 448–461. 
• Pashler, H., McDaniel, M., Rohrer, D., &amp; Bjork, R. (2008). Öğrenme 
Stilleri: Kavramlar ve Kanıtlar. Kamu Yararına Psikolojik Bilim, 9(3), 105–
119. https://doi.org/10.1111/j.1539-6053.2009.01038. 
• Toulmin, S. (1958). Argümanların Kullanımı. Cambridge University Press. 
• Wallace, M. ve Wray, A. (2016). Yüksek Lisans Öğrencileri için Eleştirel 
Okuma ve Yazma (3. baskı). SAGE Yayınları. 

 
Atölye Çalışmaları Yapısı 

Isınma Etkinliği Şu ya da Bu seçeneklerinin listesini gösterin veya dağıtın: 

● Kurgu mu, Kurgu Dışı mı? 
● Kalem mi, klavye mi? 
● Gazete mi, blog mu? 



             

 

● Yalnız başına okumak mı, yoksa bir kitabı tartışmak mı? 
● Kağıt kitap mı, e-kitap mı? 
● Hızlı okuyucu mu, derin okuyucu mu? 
● Günlük yazmak mı, deneme yazmak mı? 
● Hızlıca gözden geçirmek mi, satır satır okumak mı? 

 

Katılımcılardan her çiftte tercih ettiklerini daire içine almalarını isteyin. 

Ardından katılımcılardan 3 çift seçmelerini ve her biri için tercihlerini 

açıklayan 1-2 cümle yazmalarını isteyin. 

İkili veya üçlü gruplar halinde, katılımcılar cevaplarından bir veya ikisini 

paylaşsınlar. 

Grup olarak tartışmak üzere birkaç yanıt toplayın. 

Ana Etkinlikler 

Etkinlik 1 

Etkinlik Başlığı Metin Ameliyatı – Argümanları İnceleme 

Kısa Açıklama Katılımcılar kısa argüman metinlerini analiz eder ve daha iyi mantık ve ikna 

edici bir netlik kullanarak yeniden yazarlar. 

Öğretme i 

Materyalleri  

Basılı metinler (ör. başyazılar, konuşmalar, blog yazıları); önerilen 

bağlantılar: 

Başyazı: https://www.latimes.com/opinion/story/2024-08-19/editorial-

yes-more-schools-should-ban-student-cell-phones?  

Blog yazısı: https://www.usa.edu/blog/ways-journaling-benefits-students/  

Görüş yazısı: https://lahsgriffingazette.com/20052/opinion/opinion-why-

every-teen-should-volunteer/  

Vurgulayıcılar, kalemler 

El broşürü: "Tartışma Haritası Şablonu" 

A4 kağıt 

Süre 70 dakika 

Talimat Adım 

Eğitmen, okuma/yazma öğrenenler ve eleştirel okuma/yazma ve 

argümantasyon hakkında kısa bir sunum yapar (Eğitim Materyalleri 

bölümüne bakınız). 

 

Adım 

Katılımcılar 3-5 kişilik küçük gruplara ayrılır. Her gruba yaklaşık 250-400 

kelimelik kısa bir metin (örneğin, başyazı, blog yazısı veya görüş makalesi) 

dağıtılır (Önerilen metinlerin bağlantıları Öğretim Materyalleri bölümünde 

bulunmaktadır). 

Her gruba ayrıca Argüman Haritası Şablonu ve renkli kalemler veya 

fosforlu kalemler dağıtılır. 

 

Adım 

Her katılımcı, grubuna verilen metni bir kez sessizce okur. Ardından, 

https://www.usa.edu/blog/ways-journaling-benefits-students/
https://lahsgriffingazette.com/20052/opinion/opinion-why-every-teen-should-volunteer/


             

 

fosforlu kalem veya kalemleri kullanarak şunları işaretler: 

● Ana iddia veya argüman. 
● Destekleyici nedenler ve örnekler. 
● Duygusal veya ikna edici dil. 
● Olası önyargı belirtileri veya eksik bakış açıları. 

 

Adım 

Grup, analiz ettikleri metni kullanarak Argüman Haritası Şablonunu birlikte 

doldurur. Aşağıdakileri belirlemelidirler: 

● Ana iddia. 
● Destekleyici nedenler ve kanıt türleri. 
● Üslup ve varsayımlar. 
● Bir olası karşı argüman ve metnin buna değinip değinmediği. 

 

Adım 

Her grup metinden bir paragraf seçer ve daha açık bir dil kullanarak, 

mantıksal akışı iyileştirerek veya duygusal önyargıları düzelterek paragrafı 

yeniden yazar. Yeniden yazılan paragraf, orijinal fikri yansıtmaya devam 

etmelidir, ancak daha dengeli ve iyi yapılandırılmış bir şekilde olmalıdır. 

 

Adım 

Her grup yeniden yazdıkları paragrafı yüksek sesle okur. Diğer gruplar, geri 

bildirim çerçevesi kullanarak yazılı geri bildirimde bulunmaya davet edilir: 

 

"Beğendim..." 

"Şu kısım kafamı karıştırdı..." 

"Şunu iyileştirebilirsiniz..." 

Değerlendirme Eğitmen, yazılı sorular veya grup tartışması yoluyla kısa bir yansıtma 

çalışması yapar. Katılımcılar yazılı olarak yanıt verir veya ikili/küçük gruplar 

halinde paylaşır. 

 

Önerilen sorular: 

Orijinal metnin mantığı veya üslubu hakkında ne fark ettiniz? 

Yeniden yazma sürecini zorlu veya ilginç kılan nedir? 

Önyargıları belirlemek, işinizde gençleri daha iyi desteklemenize nasıl 

yardımcı olabilir? 

Gençlik faaliyetlerinizde argüman haritalama yöntemini hangi durumlarda 

kullanabilirsiniz? 

 

Katılımcılar, defterlerine her soru için 2-3 cümle yazabilirler. İsteğe bağlı: 

Birkaç gönüllüden birer görüşlerini yüksek sesle paylaşmalarını isteyin. 

 



             

 

Etkinlik 2 

Etkinlik Başlığı Kalemle Okuma – Not Alma Zorluğu 

Kısa Katılımcılar, renk kodlu bir açıklama sistemi kullanarak kısa bir öykü veya 

kurgu dışı bir metni açıklamalarla donatırlar. 

Öğretim 

Materyalleri  

Basılı metinler (kurgu ve kurgu dışı) El broşürlerine bakın 

Farklı renklerde kalemler/vurgulayıcılar 

Süre 40 dakika 

Talimat Ad 

Her katılımcıya kısa bir metin (kurgu veya kurgu dışı, 300-400 kelime) 

dağıtılır. Önerilen metinler El Broşürleri bölümünde yer almaktadır. 

Her kişiye ayrıca renk kodlu bir açıklama kılavuzu ve renkli kalemler veya 

fosforlu kalemler verilir (veya tek renk kullanılıyorsa *, ?, ! vb. semboller 

kullanılabilir). 

 

Adım 

Renk kodunu veya sembol sistemini açıklayın, örneğin: 

● Sarı (veya altı çizili): Ana fikirler veya etkili ifadeler. 
● Mavi (veya soru işareti): Yeni veya zor kelimeler. 
● Kırmızı (veya ünlem işareti): Duygusal veya ikna edici dil. 
● Yeşil (veya "?"): Sorular, kafa karışıklığı veya daha sonra 

araştırılması gerekenler. 
 

Sessiz okuma ve bireysel notlar için 10 dakika süre verin. Katılımcılar, 

kılavuza göre metni işaretlemeli ve ilgili yerlere kısa yorumlar yazmalıdır. 

 

Adım 

Açıkladırma tamamlandığında, katılımcılardan açıklamalarını kılavuz 

olarak kullanarak metni kendi sözleriyle 3-4 cümlelik bir özet yazmalarını 

isteyin. 

Metnin kelime anlamının ötesinde verdiği mesaj veya hissi yansıtan 1-2 

cümle yazmalarını da teşvik edin. 

 

Adım 

Katılımcılar ikili gruplar oluşturur ve metinleri birbirleriyle değiştirir. Her 

kişi, eşinin notlarını ve özetini okur ve ardından aşağıdaki şablonu 

kullanarak yazılı geri bildirimde bulunur: 

“Özetin, şunu anlamama yardımcı oldu…” 

“Annotasyonlarında dikkatimi çeken bir şey…” 

"Merak ettiğim bir şey..." 

Değişim ve geri bildirim için 10 dakika süre verin. 

 

Adım 

Gönüllülerden metinlerinden vurguladıkları bir cümle veya ifadeyi 



             

 

paylaşmalarını ve neden dikkatlerini çektiğini söylemelerini isteyin. 

Dikkatle okumanın gücünü göstermek için bu örneklerden birkaçını 

flipchart'a yazın. 

Değerlendirme Eğitmen, katılımcılarla aşağıdaki soruları tartışabilir ve not almalarını 

teşvik edebilir: 

Bugün bir okuyucu olarak kendiniz hakkında ne öğrendiniz? 

Metne notlar almak, metni daha iyi anlamanıza nasıl yardımcı oldu? 

Bu açıklama yöntemini, gençlerle yapılan yaygın eğitimde nerede 

kullanabilirsiniz? 

Bu etkinliği gençler için daha anlamlı veya heyecan verici hale getirecek 

metinler ne tür metinler olabilir? 

 
Etkinlik 3 

Etkinlik Başlığı Cümle Oymacılığı – Hassasiyet Zorluğu 

Kısa Katılımcılar belirsiz veya uzun cümleleri net, canlı ve özlü hale getirirler. 

Öğretim 

Materyalleri  

Cümle Oymacılığı Çalışma Kağıdı 

Stil İpuçları El Broşürü 

Kalem 

Yapışkan notlar veya kartlar 

Süre 45 dakika 

Talimat Adım 

Her katılımcıya 8-10 adet belirsiz, laf kalabalığı veya kötü yapılandırılmış 

cümlelerin bulunduğu Cümle Oluşturma Çalışma Kağıdı dağıtılır. 

Her katılımcıya ayrıca aşağıdaki gibi stratejiler içeren Stil İpuçları El 

Broşürü verilir: 

● Etkin cümle kullanın 
● Belirsiz sıfatlardan kaçının 
● Gereksiz kelimeleri çıkarın 
● Güçlü isimler ve fiiller seçin 
● Klişeleri yeni ifadelerle değiştirin. 

 

Adım 

Katılımcılara, her cümleyi aşağıdaki amaçlarla yeniden yazarak 

"şekillendireceklerini" açıklayın: 

● Açıklık 
● Kısalık 
● Canlı veya kesin dil. 

 

Katılımcılara 15 dakika süre verin ve her cümleyi orijinalinin altına veya 

yanına yeniden yazarak sessizce çalışsınlar. 

 

Adım 



             

 

Bitirdikten sonra, her katılımcıdan en beğendiği cümleyi seçmesini ve 

orijinal ile yeniden yazılmış versiyonlarını bir yapışkan nota veya karta 

yazmasını isteyin. 

 

Adım 

Katılımcılar odada dolaşarak bir partnerle kartlarını değiştirin. Her kişi 

karttaki iki versiyonu okur ve aşağıdaki ipuçlarını kullanarak kısa yazılı 

geri bildirim verir: 

● "Bu daha güçlü çünkü..." 
● "Cümleyi şu şekilde daha net hale getirdin..." 
● "Şu şekilde daha da iyileştirebilirsin..." 

 

Adım 

2-3 gönüllüden cümlenin her iki versiyonunu yüksek sesle okumasını ve 

yaptıkları değişiklikleri açıklamasını isteyin. Eğitmen, özellikle etkili 

düzenlemeleri vurgulayabilir ve bunların neden güçlü olduğunu 

tartışabilir. 

Değerlendirme Katılımcılardan aşağıdaki soruları yanıtlayarak yazılı olarak düşünmelerini 

isteyin: 

Bu alıştırma sırasında kendi yazma stiliniz hakkında ne fark ettiniz? 

El broşüründeki düzenleme stratejilerinden hangisi size en çok yardımcı 

oldu? 

Gençler için veya gençlerle birlikte yazarken kesinlik neden önemlidir? 

Bu etkinliği gençlere uygun bir meydan okuma veya oyuna nasıl 

dönüştürebilirsiniz? 

Sessiz düşünme için 5-7 dakika süre tanıyın. İsteğe bağlı: İyileştirilmiş 

cümleleri toplayarak grup için bir "önce ve sonra" posteri veya kolaj 

hazırlayın. 

 
Etkinlik 4 

Etkinlik Başlığı Okuryazarlık Kutusu Tasarımı – Taşınabilir Okuma/Yazma Kiti 

Oluşturma 

Kısa Bu etkinlik, katılımcıları okuma ve yazmayı desteklemek için özellikle 

okuma/yazma öğrenenler için gayri resmi eğitim ortamlarında 

kullanılabilecek yaratıcı ve pratik bir okuryazarlık araç seti tasarlamaya 

teşvik eder. 

Öğretim 

Materyalleri  

Boş bir A3 "Okuryazarlık Kutusu Tuval" 

Okuryazarlık Kutusu Tuval – Tasarım Şablonu 

Keçeli kalemler, post-it'ler, makas ve örnek materyaller (ör. dergiler, 

defterler, basılı ipuçları) 

Kalem 

Kağıt/renkli kağıt 



             

 

Süre 75 dakika 

Talimat Adım 

Katılımcıları 3-5 kişilik küçük gruplara ayırın. Her gruba şunlar verilir: 

● Boş bir A3 "Okuryazarlık Kutusu Tuval" (Tasarım için şablona 
bakın) 

● Keçeli kalemler, post-itler, makas ve örnek materyaller (ör. 
dergiler, defterler, basılı ipuçları). 

 

Katılımcılara, gençlik merkezi, park, mülteci kampı veya geçici barınma 

yeri gibi gayri resmi ortamlarda kullanılabilecek taşınabilir bir 

okuryazarlık kiti tasarlayacaklarını açıklayın. 

 

Adım 

Her grup, okuryazarlık kutusu için bir gençlik bağlamı seçer. Örnekler 

şunlar olabilir: 

● "İnternet erişimi olmayan kırsal kesimdeki gençler için" 
● "Geçici barınaklarda yaşayan mülteci gençler için" 
● “Topluluk sanat merkezindeki gençler için” 

Onlardan bu bağlamı tuvalin üst kısmına yazmalarını isteyin. 

 

Adım 

Gruplar beyin fırtınası yapıp tuvaline aşağıdaki unsurları yazsınlar: 

● 5 okuma materyali (ör. kısa öyküler, dergiler, şiirler, bilgi formları) 
● 5 yazma aracı veya yazma konusu (ör. günlükler, hikaye 

başlangıçları, diyalog kartları) 
● 3 etkileşimli okuryazarlık etkinliği (ör. sessiz okuma yarışması, 

akran geri bildirim oyunu) 
● Gençlerin yazdıklarını yansıtabilecekleri veya paylaşabilecekleri 1 

yaratıcı yol (ör. post-it duvarı, "geleceğe mektup" panosu). 
Kutularını görsel olarak çekici hale getirmek için eskiz, liste ve simgelerin 

kullanılmasını teşvik edin. 

 

Adım 

Her grup, kutularını diğer katılımcılara tanıtmak için 2 dakikalık bir sunum 

hazırlar. Aşağıdakileri açıklamalıdırlar: 

● Kutunun kimin için olduğu 
● İçinde ne var 
● Okuma/yazma öğrenenlerin okuryazarlığını nasıl desteklediğini 
● Gurur duydukları yaratıcı bir unsur. 

 

Gruplar sırayla sunumlarını yapar. Diğer grup üyeleri not alabilir veya kısa 

teşvik edici geri bildirimler yazabilir. 

Değerlendirme Sunumların ardından, katılımcılardan aşağıdaki soruları yazılı olarak 

yanıtlamalarını isteyin: 



             

 

Başka bir grubun okuryazarlık kutusunun hangi kısmı sizi en çok etkiledi? 

Kendi ortamınızda bulunan malzemelerle bir okuryazarlık kutusu 

yapabilir misiniz? 

Gençler okuma/yazma araçlarına erişimde ne gibi engellerle 

karşılaşabilir? 

Yarın okuryazarlığı desteklemek için gençlik alanınıza ekleyebileceğiniz 

basit ve düşük maliyetli bir şey nedir? 

Katılımcılara yazmaları için 5-7 dakika süre verin. İsteğe bağlı olarak, 

cevaplarını duvara yapıştırmalarını veya grupla paylaşmalarını isteyin. 

 
 

 
  



             

 

MODÜL 4 – KİNESTETİK OKURYAZARLIK 

 

MODÜL No 4 Kinestetik Okuryazarlık 

GENEL HEDEF Modülün genel amacı, gençlik çalışanlarına kinestetik öğrenme 
yöntemlerinde ileri düzey beceriler kazandırmaktır. 

ÖĞRENME 

SONUÇLARI 

Oturumun sonunda katılımcılar şunları yapabileceklerdir:  
● kinestetik öğrenme stilinin özelliklerini bilmek 
● kinestetik öğrenmeyi gençlerle yaptıkları çalışmalara uygulamak 
● çalışmalarında kinestetik öğrenme yöntemlerini kullanmak 

YÖNTEM Grup çalışması, enerji verici aktiviteler 

GEREKLİ 

KAYNAKLAR 

Kağıt yaprakları, bir kavanoz sebze (örneğin turşu). 

EĞİTİMCİLER İÇİN 

İPUÇLARI 

Kinestetik öğrenenler genellikle, yeni bilgileri tam olarak anlamak ve 
hatırlamak için aktif katılım ve fiziksel etkileşim gerektiren, uygulamalı 
öğrenenler olarak tanımlanır. 

Eğitmenler için ipuçları 

1. Kuralları ve hedefleri açıkça tanımlayın: Bir etkinliğe başlamadan 
önce, gençlerin görevin amacını, her katılımcının sorumluluklarını 
ve davranış kurallarını açıkça anlamaları önemlidir. Böyle bir yapı, 
güvenli bir öğrenme ortamı yaratmaya yardımcı olur ve genellikle 
kafa karışıklığına yol açan kaygıyı azaltır. 

2. Etkinliği grup dinamiklerine göre düzenleyin: Bazı durumlarda, 
etkinliği daha küçük gruplara ayırmak yararlı olabilir. Her gruba 
farklı görevler verilebilir. Bu şekilde, katılımcılar net bir göreve 
sahip olur ve her katılımcı amacını ve etkinliğin süresini bildiği için 
etkinlik kontrol edilebilir hale gelir. 

3. Görsel ve işitsel sinyaller ekleyin: Kinestetik etkinlikler hareketle 
yoğun bir şekilde ilişkili olduğundan, işitsel ve görsel sinyaller 
(örneğin zamanlayıcı, jestler) gençlerin zaman içinde kendilerini 
yönlendirmelerine ve bir sonraki etkinliğe ne zaman geçeceklerini 
veya mevcut görevi ne zaman bitireceklerini anlamalarına yardımcı 
olabilir. Bu şekilde, eğitmen gereksiz gürültüyü önler ve etkinliğin 
ritmini daha net bir şekilde kontrol edebilir. Bir örnek: Görev için 
ayrılan süre dolduğunda, eğitmen alkışlamaya başlar ve katılımcılar 
alkış sesini duyduklarında ellerini kaldırmalıdır. 

4. Plan oluştururken, etkinliğin yoğunluğunu ve süresini göz önünde 
bulundurun: etkinliğin etkili olması için katılımcıların yaşını, dikkat 
süresini ve fiziksel uygunluğunu değerlendirmek önemlidir. Çok 
uzun veya çok yoğun bir etkinlik yorgunluğa veya dikkat kaybına 
neden olabilir, bu nedenle daha aktif görevlerin ardından kısa 
molalar eklemek faydalı olabilir. 

5. Etkinliklerin karmaşıklığını kademeli olarak artırın: daha basit 
görevlerle başlayın ve karmaşıklıklarını kademeli olarak artırın. 
Örneğin, önce katılımcılara temel hareketleri tanıtın ve ancak 



             

 

ondan sonra daha karmaşık etkinliklere geçin. Bu şekilde, 
katılımcılar etkinliğin yapısına doğal olarak uyum sağlar ve eğitmen 
kaosun önlenmesini sağlar. 

SÜRE 4 saat 

TANIM Kinestetik öğrenme, dokunsal öğrenme olarak da bilinir ve bireylerin 
dokunma, hareket etme veya uygulamalı görevleri yerine getirme gibi 
fiziksel aktiviteler yoluyla en iyi şekilde öğrendikleri bir öğrenme tarzıdır. 
Kinestetik öğrenenler, yeni bilgileri tam olarak anlamak ve hatırlamak için 
aktif katılım ve fiziksel etkileşim gerektiren uygulamalı öğrenenler olarak 
tanımlanır. Yapma, zanaat ve yaratma gibi uygulamalı etkinliklerden 
hoşlanırlar. Ayrıca dinlerken çok fazla karalama yapma eğilimindedirler. 

Bilgi şu yollarla edinilir: 
Tüm duyuların kullanılması – görme, dokunma, tatma, koklama, işitme 
Laboratuvarlar 
Saha gezileri 
İlkelere örnekler 
Gerçek hayattan örnekler içeren dersler 
Uygulama 
Doğrudan uygulama 
Deneme yanılma 
Örneklerin toplanması (kayalar, böcekler, bitkiler, kabuklar vb.) 
Sergiler, numuneler, fotoğraflar 
Tarifler (sorunların çözümleri, önceki sınav kağıtları) 
 
Kinestetik öğrenenler: 
• dokunarak, yaparak, bir şeyler yaparak, bükerek en iyi şekilde öğrenirler; 
• laboratuvar çalışmaları, pratik etkinlikleri severler; 
• öğrendiklerini yazmak zorundadırlar; 
• iyi sporculardır; 
• uzun süre hareketsiz oturamazlar; 
• Yazma becerileri çok iyi değildir ve yazıları çok güzel değildir; 
• Çalışırken sık sık ara verirler ve bu aralarda resim yapar veya bir şeyler 
inşa ederler; 
• dans etmeyi, hareket etmeyi severler, bu nedenle okulda yerinde 
duramazlar, bir yerde oturup kalamazlar; 
• "hafızaları sağ ellerinde" (solak iseler sol ellerinde) olduğu şakası yapılır. 

DEĞERLENDİRME • Görev ve alıştırmaların tamamlanması 
• Tartışmalar ve grup çalışmaları sırasında aktif katılım 
• Etkinlikler hakkında akran ve eğitmen geri bildirimi  
• Son değerlendirme: Kinestetik okuryazarlık, gençlerle çalışmanızı nasıl 

güçlendirebilir? 
• Kinestetik okuryazarlık becerileri üzerine isteğe bağlı öz değerlendirme 

kontrol listesi 

KAYNAK Houghton Üniversitesi (2024) Kinestetik Öğrenme Stilleri. 
https://www.houghton.edu/undergraduate/student-life/student-
success/academic-support-and-accessibility/study-
skills/general/Kinaesthetic-learning-style/ adresinde mevcuttur (Erişim 

https://www.houghton.edu/undergraduate/student-life/student-success/academic-support-and-accessibility/study-skills/general/kinesthetic-learning-style/
https://www.houghton.edu/undergraduate/student-life/student-success/academic-support-and-accessibility/study-skills/general/kinesthetic-learning-style/
https://www.houghton.edu/undergraduate/student-life/student-success/academic-support-and-accessibility/study-skills/general/kinesthetic-learning-style/


             

 

tarihi: 24 Temmuz 2024) 
 

 
Atölye Çalışmaları Yapısı 

Isınma Etkinliği Özgün karşılama 

Eğitmen katılımcıları ikili gruplara ayırır. Her grup, sadece çeşitli 

hareketler, jestler veya dans adımları kullanarak beş dakika içinde orijinal 

bir karşılama oluşturur. Belirlenen sürenin sonunda, her grup oluşturduğu 

karşılama hareketlerini gösterir. Sözlü ifade de kullanılabilir. 

Ana Etkinlikler 

Etkinlik 1 

Etkinlik Başlığı Hediye Oluşturma  

Kısa Katılımcılar küçük gruplar halinde çalışır. Tek bir görevleri vardır: kuralsız 

bir hediye hazırlamak. Eğitmen, hediyenin alıcısını kendisi seçer. Kuralların 

olmaması, katılımcıların yaratıcılık becerilerini geliştirmelerine olanak 

tanır.  

Öğretim 

Materyalleri  

Kağıt 

Süre 60 dakika 

Talimat Adım 
Katılımcıları 4-6 kişilik küçük gruplara ayırın.  
Eğitmen, katılımcılardan bir kağıda hayatlarındaki 3 ana değeri yazmalarını 
ve kağıdı uçak şeklinde katlamalarını ister. Uçağın üzerine havayolu 
şirketinin adını yazın, adda katılımcının adı veya adının bir kısmı 
bulunmalıdır. 
Ardından tüm katılımcılar sıraya girer ve uçakları uçurur. Eğitmen ilk kısmı 
(4-6 uçak) toplar, ardından ikinci kısmı toplar vb. Geriye kalanlar son 
gruptur. 
 
Adım 
Eğitmen katılımcılara bir görev verir – … için bir hediye hazırlamak (ülke, 
şehir, okul, proje vb.). Katılımcılar doğadan malzemelerle bir hediye 
hazırlayabilir, dans, şarkı, video, sunum, istedikleri her şeyi yapabilirler. 
Bu etkinliğin özelliği, kuralların olmamasıdır. 
Adım 
Her katılımcı grubu hediyelerini sunar. 
 
Adım 
Eğitmen, sonunda bir yarışma düzenleyebilir ve katılımcılardan en iyi ve en 
yaratıcı hediyeyi seçmelerini isteyebilir.  

Değerlendirme Etkinliği Değerlendirme Anketi 
 
1. Bu etkinliği ne kadar ilgi çekici buldunuz? 

   ☐ Çok ilgi çekici 



             

 

   ☐ Biraz ilgi çekici 

   ☐ Nötr 

   ☐ Çok İlgi Çekici Değil 

   ☐ Hiç ilgi çekici değil 
 
2. Bu etkinlik kinestetik öğrenme hakkındaki anlayışınızı geliştirdi mi? 

   ☐ Evet, önemli ölçüde   

   ☐ Evet, biraz   

   ☐ Nötr   

   ☐ Hayır, pek değil   

   ☐ Hayır, hiç 

 

3. Grubunuzda işbirliği yapmaya ve etkili bir şekilde çalışmaya teşvik 
edildiğinizi hissettiniz mi? 

   ☐ Kesinlikle katılıyorum   

   ☐ Katılıyorum   

   ☐ Tarafsız   

   ☐ Katılmıyorum   

   ☐ Kesinlikle Katılmıyorum 

 
Etkinlik 2 

Etkinlik Başlığı Hayatta Kalma Avcılığı  

Kısa Amaç - hızlı tepki vermeyi geliştirmek, toprağın ve yüzeyinin sakinlerinin 

besin kaynaklarını öğrenmek. Konu (toprağın sakinleri) müfredata veya 

eğitim amaçlarına göre değiştirilebilir. Etkinlik, enerji verici bir aktivite 

olarak da kullanılabilir. Etkinlikten önce, katılımcılar konuyla ilgili bir 

video izleyebilir.  

Öğretim 

Materyalleri  

Gerekli 

Süre 20 dakika 

Talimat Adım 

Gençler, eşit sayıda üyeden oluşan iki gruba ayrılır. Katılımcılar, 

aralarında yaklaşık 5 metre boşluk kalacak şekilde birbirlerine karşı 

dururlar (başlangıç noktasından mesafeyi bir şeyle işaretleyebilirsiniz). 

Her grubun arkasında yaklaşık 10 metre boşluk olmalıdır, çünkü takımlar 

birbirlerinden kaçarak güvenli bölgeye ulaşmak zorundadır. 

Bu nedenle, grup üyelerinin güvenli olacağı sınırları da işaretleyin. 

 

Adım 

Her iki takım da toprak sisteminin 3 rolünü ezberlemelidir: 

1. Kompost yiyen bir solucan. Solucanın hareketi, kollarını yanlarında 

tutmak ve tüm vücudunu sallamaktır. 



             

 

2. Solucanı yiyen bir kuş. Kuşun hareketi, uzattığı kollarını geriye doğru 

atmaktır. 

3. Kuşların bile dönüşebileceği kompost. Hareket, yere çömelme 

şeklindedir. 

 

Adım 

Her iki takım da, verilen başlangıç işaretinden sonra 5 saniye içinde 

sessizce hangi hayvan rolüne dönüşeceklerine karar vermelidir. Ancak, 

sadece bir role dönüşmekle kalmamalı, aynı zamanda önlerindeki diğer 

takımın hangi role dönüştüğüne de hızlıca tepki vermelidir. Buna göre, ne 

yapacağına ışık hızında karar vermelidir: onlardan kaçmak mı, yoksa 

onları yakalamak mı? 

Eğer dönerse: 

• solucanlar ve kompost - kompost kendi sınırına doğru koşar, solucanlar 

ise onlara doğru koşar ve yakalamaya (dokunmaya) çalışır; 

• kuşlar ve solucanlar - solucanlar kendi sınırlarına doğru koşar ve kuşlar 

onlara doğru koşarak yakalamaya (dokunmaya) çalışır; 

• kompost ve kuşlar - kuşlar kendi sınırlarına doğru koşar ve kompost 

onlara doğru koşarak yakalamaya (dokunmaya) çalışır. 

Başka bir gruptan birini yakaladıklarında - o kişi onu yakalayan gruba 

geçmelidir. Ardından takımlara tekrar 5 saniye süre verilir. Başlangıçtan 

sonra herkes, döndükleri yöne göre birbirlerini tekrar yakalar. Turlar 

istenildiği kadar tekrarlanabilir veya bir taraf diğer tarafı yakalayana 

kadar devam edebilir. 

Değerlendirme Katılımcıları daireye geri dönmeye ve şunları paylaşmaya davet edin: 

- Hangi eylemi yapmaya hızlıca karar verdiklerini.  

- Gruplarında nasıl anlaşmaya vardıklarını. 

 
Etkinlik 3 

Etkinlik Başlığı Açlık Krizi 

Kısa Bu etkinlik, takım çalışmasını ve problem çözmeyi birleştirir, sorumluluk 

paylaşımını öğretir ve katılımcıları iklim krizini çözmek için harekete 

geçmeye motive eder. Etkinlik, iklim krizi veya çözümleri hakkında daha 

iyi bir anlayış kazanmayı amaçlamaktadır (konu, müfredata veya eğitim 

hedeflerine göre değiştirilebilir). 

Son olarak, eğitmen şunları söyleyebilir: 

Herkes ortak bir hedef için bir araya geldiğinde her sorun (iklim krizi bile) 

çözülebilir. Büyük sorunları çözmek için küçük durumlardan öğrenmeye 

başlamanız gerekir. Gruplar bu oyun sırasında sorunsuz bir şekilde 

anlaşmaya varırsa, onları tebrik edin ve iklim krizini çözmeye yardımcı 

olacak değişiklikler yapmaya teşvik edin. Küçük ölçekte başlayabilirsiniz: 



             

 

sınıfınız, köyünüz, ardından bölgeniz, ülkeniz vb. 

Öğretim 

Materyalleri  

Bir kavanoz sebze (örneğin turşu). 

Süre  40 dakika 

Talimat Adım 

Başlangıçta, eğitmen katılımcılara iklim krizinin sadece işletmelerin veya 

politikacıların sorunu olmadığını vurgulamalıdır. İklim krizinden hepimiz 

sorumluyuz, bu yüzden bu sorunun çözümüne kesinlikle herkes katkıda 

bulunmalıdır. Ve büyük görevleri üstlenebilmek için küçük egzersizlerle 

başlamalıyız. Küçük görevleri nasıl başarabileceğinizi ve takım olarak nasıl 

çalışabileceğinizi görün. 

 

Adım 

Katılımcılar 8-12 kişilik gruplara ayrılır. Her gruba bir rol/sorumluluk 

listesi verilir: 

• 1 kişi sadece yer; 

• 1 kişi sadece kavanozu alır; 

• 1 kişi sadece kavanozu açar; 

• 1 kişi sadece konuşur; 

• 1 kişi sadece konuşanın söylediği her şeyi reddeder; 

• 1 sadece arar; 

• 1 sadece yönlendirir; 

• 1 sadece besler; 

• 1 sadece arayanı sessizce engeller; 

• 1 sadece eylemin nasıl gittiğini yazar; 

• 1 sadece ses efektleri oluşturur; 

• vb. (grupta kaç kişi varsa o kadar rol vardır). 

Eğitmen, her gruba görevleri dağıtmaları için 10 dakika süre verir. 

 

Adım 3 

Görev, 10 dakika içinde gizlenmiş sebzeleri bulup yemektir. 

Değerlendirme Tüm katılımcılar daire şeklinde oturur. Eğitmen şunları sorar: 

- Roller nasıl dağıtıldı?  

- Parmakla işaret etme oldu mu yoksa herkes kendi sorumluluğunu 

kendisi mi seçti? 

- Aldığınız rol hakkında ne hissettiniz?  

- Neden bu rolü seçtiniz? 

- Birlikte çalışmak nasıldı? 

 

 
Etkinlik 4 



             

 

Etkinlik Başlığı Yemek Pişirerek İngilizce Öğrenmek 

Kısa Yemek pişirmek, sadece hareket değil, koku, tat ve görme gibi birçok 

duyuyu içeren harika bir aktivitedir. İngilizce yazılmış tariflerin sizin için 

bir engel olmadığını anlayın. Sadece İngilizce iletişim kurarak birlikte 

yemek pişirmek, bir dili öğrenmek için harika bir yöntemdir. Bu yöntem 

diğer dilleri öğrenmek için de uygulanabilir. 

Öğretim 

Materyalleri  

Tarifler (basılı veya çevrimiçi), yiyecekler, mutfak gereçleri, ocak veya 

fırın bulunan mutfak 

Süre 1 saat 

Talimat Adım 

Eğitmen gençleri gruplara ayırır ve onlara etkinlik kurallarını açıklar. 

Küçük gruplar birlikte çalışabilir; büyük gruplar 3 ila 5 kişilik daha küçük 

gruplara ayrılabilir. 

 

Adım 

Eğitmen gençlere tarifler verir. Her grup bir tarif seçer ve yemeği 

hazırlamak için gerekli gıda ürünlerini seçer.  

 

Adım 

Her grup, İngilizce veya işaret diliyle iletişim kurarak çalışmaya başlar. 

Yemekler hazır olduğunda, her grup çalışmalarını sunar. Eğitmen, tüm 

yemekler için ortak bir pişirme alanı düzenler. 

Değerlendirme Tüm katılımcılar daire şeklinde oturur ve şu konuları tartışır: 

1. Yemek pişirirken öğrendiğiniz yeni kelimeler nelerdir?  
2. Diğerleriyle iletişim kurmanın zorluk derecesini 1 ila 5 arasında 

puanlayın. 
3. Bu öğrenme yöntemini beğendiniz mi? 

 
Etkinlik 5 

Etkinlik Başlığı Venn Şeması 

Kısa Venn diyagramı, birbiriyle kesişen veya iç içe geçmiş dairelerden oluşur. 

Diyagram, farklı nesneler veya gruplar arasındaki ilişkileri gösterir. 

Diyagramda iki dairenin kesiştiği kısım, sanat eserleri gibi her iki nesneye 

ortak olan özellikleri gösterir. 

 

Venn diyagramı 1881 yılında İngiliz filozof ve matematikçi John Venn 

tarafından oluşturulmuş ve onun adını almıştır. 

 

Venn diyagramı, üst üste binebilen dairelerden oluşur. Venn diyagramı, 

nesneler arasındaki mantıksal ilişkileri gösterir. Diyagramda iki (veya 

daha fazla) dairenin kesiştiği kısım, her iki (tüm) dairedeki nesnelerin 

ortak özelliklerini gösterir, örneğin oyuncaklar. 



             

 

 

Venn diyagramı, aynı özelliklere sahip nesneleri gruplar veya kümeler 

halinde sınıflandırmanın bir yoludur. 

Matematikte Venn diyagramları, küme teorisinin bir parçasıdır. 

Venn diyagramı genellikle bir, iki veya üç (veya daha fazla) örtüşen daire 

içerir. 

Çoğu zaman, Venn diyagramları iki küme içerir ve bu kümelerin 

elemanlarına (kümeleri grup veya set olarak adlandırırsak, genellikle 

terimi kullanırız) 

Örnek 

Yeşil noktalı kaç araba var? 

 
Yeşil noktalı arabalar yeşilimsi alanda bulunur (bu, her iki dairenin 

kesiştiği alandır). 

Öğretim  Kağıt, kalem, makas 

Süre 1 saat 

Talimat Adım 

Sınıfta 80 öğrenci var. 9 öğrenci Fransızca ve Almanca öğreniyor. 35 

öğrenci sadece Fransızca öğreniyor. 2 öğrenci Fransızca veya Almanca 

öğrenmiyor.  

(a) Venn şemasını tamamlayın.  

 
(b) Sadece Almanca öğrenen öğrenci sayısını bulun_____________ 

 

Adım 

Bir düğünde, konuklar tatlı olarak dondurma veya muhallebi yiyebilir. 



             

 

Venn diyagramı, konukların seçimleri hakkında bilgi vermektedir. 

 
(a) Kaç misafir muhallebi yedi? ............................  

(b) Kaç misafir dondurma ve muhallebi yedi? ............................  

(c) Düğüne kaç misafir katıldı? ............................  

 

Adım 

24 öğrenciden oluşan bir sınıfta, 12 öğrenci piyano çalıyor, 13 öğrenci 

gitar çalıyor, 4 öğrenci ise hiçbir enstrüman çalmıyor. (a) Bu bilgiyi Venn 

şemasında gösterin. 

 
Değerlendirme 1. Venn diyagramını hangi etkinliklerde kullanabilirsiniz? 

2. Gençler Venn diyagramını kullanarak hangi becerilerini 
geliştirebilirler? 

3. Bu yöntemi günlük işlerinizde nasıl kullanabilirsiniz? 

 

 

 

  



             

 

MODÜL 5 - DİJİTAL OKURYAZARLIK  

 
MODÜL No 5 Dijital Beceriler ve Hikaye Anlatımı 

GENEL HEDEF Modülün genel amacı, gençlik çalışanlarına öğrenme yöntemlerinde dijital 
hikaye anlatımıyla birlikte kullanılan temel dijital uygulamaları 
öğretmektir. 

ÖĞRENME 

SONUÇLARI 

Oturumun sonunda katılımcılar şunları yapabileceklerdir: 
● hikaye anlatma yöntemleriyle temel dijital uygulamaları kullanmayı 

bilmek 
● Bu becerileri gençlerle yaptıkları çalışmalarda uygulamak 
● işlerinde ileri düzey temsil uygulamaları ve özel dijital hikaye 

anlatımı yöntemlerini kullanmak 

YÖNTEM AIDA modeliyle hikaye anlatımı, etkileşimli sunum uygulaması 
mentimetre.com'un kullanımı, video uygulaması CapCut'un kullanımı, AI 
için komutların kullanımı (ChatGPT, Groks.com, DeepSeek). 

GEREKLİ Dizüstü bilgisayarlar, cep telefonları ve internet, kağıt ve kalem, internet 
erişimi, beyaz tahta, kalemler, yapışkan notlar. 

EĞİTİMCİLER İÇİN 

İPUÇLARI 

AIDA modeline göre hikaye anlatımı uygulamaları ve hikaye anlatımı 
yöntemlerine uygun dijital beceriler, dijital içeriği gezme, değerlendirme 
ve oluşturma becerilerini ve gençleri derslere daha etkili bir şekilde dahil 
etme becerisini içerir. Bu alandaki öğrenciler, dijital araçlarla etkileşim 
kurmalarına, yaratıcı projelerde işbirliği yapmalarına ve hikaye anlatımı 
tekniklerini dinamik bir şekilde uygulamalarına olanak tanıyan etkileşimli, 
uygulamalı deneyimlerden yararlanır. 
Eğitimciler için ipuçları: 

1. Kuralları ve hedefleri açıkça tanımlayın: Derse başlamadan önce, 
öğrencilerin oturumun amacını, beklenen öğrenme çıktılarını ve 
çevrimiçi ve çevrimdışı etkileşim kuralları hakkında bilgi sahibi 
olduklarından emin olun. İyi yapılandırılmış bir yaklaşım, olumlu bir 
öğrenme ortamı oluşturur, karışıklığı en aza indirir ve öğrencilerin 
öğrenme sürecine odaklanmasına yardımcı olur. 

2. Etkinlikleri farklı öğrenme stillerine uyarlayın: Öğrencilerin farklı 
öğrenme tercihleri olabileceğinden, etkileşimli tartışmalar, görsel 
hikaye anlatımı, uygulamalı dijital projeler ve grup etkinlikleri gibi 
çeşitli öğretim yöntemlerini bir araya getirin. Bu, tüm öğrencilerin 
katılımını ve daha derin bir anlayış kazanmasını sağlayacaktır. 

3. Multimedya araçlarını etkili bir şekilde kullanın: Temel dijital 
beceriler ve hikaye anlatımı, videolar, görseller, infografikler ve 
etkileşimli içerik gibi çeşitli medya formatlarının kullanımıyla gelişir. 
Anlamayı ve katılımı artırmak için görsel ve işitsel öğeler ekleyin. 

4. Sorumlu ve etik dijital davranışları teşvik edin: Çevrimiçi güvenlik, 
telif hakkı bilinci ve sorumlu içerik oluşturma dahil olmak üzere 
dijital vatandaşlığın önemini vurgulayın. Öğrencilerin dijital 
ortamlarda nasıl etkileşimde bulunmaları ve başkalarının 
çalışmalarına ve mahremiyetine nasıl saygı göstermeleri 
gerektiğine dair net kurallar belirleyin. 



             

 

5. Dijital araçlarla uygulamalı pratik yapma fırsatı sağlayın: Dijital 
becerilerde yaparak öğrenme çok önemlidir. Öğrencilere bloglar, 
podcast'ler ve videolar gibi dijital hikaye anlatım araçlarını deneme 
fırsatı verin. Adım adım rehberlik sağlayın ve yaratıcı keşiflere izin 
verin. 

6. Yapılandırılmış öğrenmeyi yaratıcılıkla dengeleyin: Net kurallara 
sahip olmak önemli olmakla birlikte, öğrencilerin kendi hikaye 
anlatım stillerini keşfetmeleri için esneklik tanıyın. Dijital 
anlatılarını kişiselleştirmeleri ve benzersiz seslerini geliştirmek için 
farklı formatları denemeleri için onları teşvik edin. 

7. Görevlerin karmaşıklığını kademeli olarak artırın: Senaryo yazımı, 
video düzenleme veya etkileşimli medya oluşturma gibi ileri düzey 
hikaye anlatma tekniklerine geçmeden önce, çevrimiçi 
platformlarda gezinme ve kaynakları değerlendirme gibi temel 
veya gerekli dijital becerilerle başlayın. Bu kademeli yaklaşım, 
öğrencilerin güven ve becerilerini aşamalı olarak geliştirmelerine 
yardımcı olur. 

8. Erişilebilirlik ve kapsayıcılığı sağlayın: Dijital araç ve kaynakların, 
beceri düzeyleri veya geçmişleri ne olursa olsun tüm öğrenciler 
tarafından erişilebilir olmasını sağlayın. İhtiyaç duyanlar için 
alternatif formatlar, açık talimatlar ve ek destek sağlayın. 

9. Geri bildirim ve yansıtma ekleyin: Öğrencileri dijital projeleri 
üzerinde düşünmeye, akranlarıyla geri bildirim paylaşmaya ve 
yapıcı geri bildirimlere göre çalışmalarını gözden geçirmeye teşvik 
edin. Bu yinelemeli süreç, öğrenmeyi güçlendirir ve hikaye anlatma 
becerilerini geliştirir. 

10. İşbirliğine dayalı bir öğrenme ortamı yaratın: Öğrencilerin dijital 
anlatıları birlikte oluşturabilecekleri grup hikaye anlatımı projeleri 
dahil ederek takım çalışmasını teşvik edin. İşbirliği, dijital iletişim 
becerilerini geliştirir ve öğrencilerin birbirlerinden öğrenmelerini 
sağlar. 

 

SÜRE 4 saat  

AÇIKLAMA Bu modül, gençlik çalışanlarına görsel okuryazarlığı tanıtarak görsel içeriği 

okuma, yorumlama ve oluşturma üzerine odaklanır. Modül üç temel alan 

etrafında şekillenmiştir: görsel iletişimi anlama, görselleri eleştirel olarak 

analiz etme ve görsel hikaye anlatımını kullanma. Etkileşimli sunumlar, 

grup görevleri ve dijital araçların kullanımıyla katılımcılar hem eleştirel 

hem de yaratıcı beceriler geliştireceklerdir. Modül, diğer ortaklar için de bir 

temel oluşturarak, yerel eğitimlerinde uyarlayıp kullanabilecekleri net ders 

planları, etkinlik kılavuzları ve multimedya örnekleri sunar. 

DEĞERLENDİRME ● Görsel analiz görevlerinin ve hikaye anlatımı alıştırmalarının 
tamamlanması 

● Tartışmalar ve grup çalışmaları sırasında aktif katılım 
● Oluşturulan görsel hikayeler hakkında akran ve eğitmen geri 

bildirimi 
● Son değerlendirme: Görsel okuryazarlık, gençlerle yaptığınız 



             

 

çalışmaları nasıl güçlendirebilir? 
● Görsel okuryazarlık becerileri üzerine isteğe bağlı öz değerlendirme 

kontrol listesi 

KAYNAK ● Canva Tasarım Okulu (www.canva.com/learn ) 
● “Görüntüleri Okuma: Görsel Tasarımın Grameri” Kress &amp; van 

Leeuwen 
● Gençlerin Gençlik Bilgilendirme Programlarına Katılımı Rehberi 

LINK 
● StoryCenter – Görsel Hikaye Anlatımı Kaynakları LINK 

 

 

Atölye Çalışmaları Yapısı 

Isınma Etkinliği "Hikaye nedir?" 

Kısa Açıklama: Katılımcılar, öğretmenlik deneyimlerinden akılda kalan bir 

hikayeyi paylaşır. 

Öğretim Materyalleri: Beyaz tahta, kalemler, yapışkan notlar 

Süre: 10 dakika 

Talimat 

- Katılımcılardan, sınıfta yaşanan unutulmaz bir olayı özetleyen bir 
cümle yazmalarını isteyin. 

- Çiftler halinde paylaşmalarını sağlayın, ardından iyi bir hikayenin 
temel unsurlarını tartışın. 

Ana Etkinlikler 

Etkinlik 1 

Etkinlik Başlığı Dijital Hikaye Anlatımı  

Kısa Açıklama AIDA modeline göre hikaye anlatımının, izleyicinin ilgisini çekecek başarılı 

bir hikaye oluşturmak için nasıl kullanılabileceğini öğrenin. 

Öğretim Dizüstü bilgisayarlar, internet erişimi, kalem, defter 

Süre Etkinliğin Süresi 1 saat 

Talimat Adım 

AIDA Modeli nedir, tanıyalım 

AIDA, dikkat çekmek, bilgi vermek, istek uyandırmak ve müşterileri 

harekete geçirmek için pazarlama alanında kullanılan bir modeldir. Bu 

modeli uygulayarak, gençlere daha etkili bir şekilde iletişim kurabilir ve 

bilgileri yapılandırılmış, ilgi çekici bir şekilde aktarabilirsiniz. Bu yaklaşım, 

gençleri düzenlediğiniz etkinliklere daha aktif bir şekilde katılmalarını ve 

öğrenmelerini sağlayabilir. 

• A - Dikkat 

• I - İlgi 

• D - Arzu 

• A - Eylem 

Şimdi, AIDA modelini kullanarak gençlere hikaye anlatımını nasıl 

açıklayabileceğinizi ve onların ilgisini nasıl çekebileceğinizi inceleyelim. 

AIDA modelini kullanarak kil çömlek yapımı etkinliğini tanıtan bir gençlik 

http://www.canva.com/learn
https://www.eryica.org/publications/youth-participation-guide
https://storycenter.info/en/tools/


             

 

çalışanı için hazırlanmış örnekler. 

Adım 

A- Dikkat: İlgili ve ilgi çekici bir şeyle dikkatlerini çekerek başlayın. 

 

Örnek: "Hiç elinize bir şey alıp 'Bunu ben sıfırdan yaptım' diye düşündünüz 

mü? Bir parça kil alıp onu kendi ellerinizle güzel, kullanışlı ve tamamen 

benzersiz bir şeye dönüştürdüğünüzü hayal edin. Biz de bunu yapacağız. 

Bu sadece el işi değil, hikayenizi anlatan bir sanat eseri yaratmak." 

 

ADIM 

I - İlgi: Etkinliği kişisel ifade veya keşifle ilişkilendirerek katılımcıların ilgisini 

canlı tutun. 

 

Örnek: "Kil çalışması sadece teknikle ilgili değildir; sabır, yaratıcılık ve 

ellerinizin neler yapabileceğini keşfetmekle ilgilidir. Çömleğinizi 

şekillendirirken, küçük hareketlerin ve seçimlerin daha önce var olmayan 

bir şeyi nasıl yarattığını göreceksiniz. Bu, uygulamalı, biraz dağınık ve 

aslında çok rahatlatıcı bir i dır." 



             

 

ADIM 

D - Arzu: Etkinliği tamamlamanın heyecanını veya değerini hissettirin. 

 

Örnek: "Bu aktiviteyi tamamladığınızda, tamamen size ait bir çömlek ile 

ayrılacaksınız. Başka hiç kimsenin çömleği aynı olmayacak. Çömleği 

boyayabilir, hediye edebilir veya bir şeyi denediğinizde neler 

yaratabileceğinizi hatırlatması için saklayabilirsiniz. Hatta yeni bir hobi 

veya gizli bir yetenek keşfedebilirsiniz." 

ADIM 

A- Eylem: Başlamaları ve ilk adımı atmaları için onları teşvik edin. 

 

Örnek: "Hadi başlayalım — kil parçanızı alın, kollarınızı sıvayın ve 

şekillendirmeye başlayalım. Burada doğru ya da yanlış yok — sadece hayal 

gücünüz ve kilin dokunuşu var. Hazır mısınız?" 

 



             

 

ADIM 

Şimdi, gençlik çalışanlarını AIDA modelini kullanarak kendi hikayelerini 

oluşturmaya teşvik edin ve aynı prensibi izleyen etkileşimli görüntüler 

eklemelerine izin verin. 

Değerlendirme Etkinliği Değerlendirmek için Anket 
 
1. Bu etkinliği ne kadar ilgi çekici buldunuz? 

   ☐ Çok ilgi çekici 

   ☐ Biraz ilgi çekici 

   ☐ Nötr 

   ☐ Çok İlgi Çekici Değildi 

   ☐ Hiç ilgi çekici değil 
 
2. Bu etkinlik dijital öğrenme hakkındaki anlayışınızı geliştirdi mi? 

   ☐ Evet, önemli ölçüde 

   ☐ Evet, biraz 

   ☐ Tarafsız 

   ☐ Hayır, pek değil 

   ☐ Hayır, hiç değil 

 

3. Grubunuzda işbirliği yapmaya ve etkili bir şekilde çalışmaya teşvik 
edildiğinizi hissettiniz mi? 

   ☐ Kesinlikle 

   ☐ Katılıyorum 

   ☐ Korku 

   ☐ Katılmıyorum 

   ☐ Kesinlikle katılmıyorum 

 

Atölye Çalışmaları Yapısı 

Isınma Etkinliği "Beklentiler” 

Kısa Açıklama: Katılımcılar gerçek zamanlı olarak birlikte kısa bir hikaye 



             

 

oluştururlar. 

Öğretim Materyalleri: Yapışkan notlar, beyaz tahta 

Süre: 10 dakika 

Talimat 

- Her katılımcıya bir sayfa yapışkan not kağıdı verin ve soruyu tek 
kelimeyle cevaplamalarını isteyin. 

- "Dersten ne bekliyorsunuz?" gibi herhangi bir soru olabilir. 
- Kelimelerin yazıldığı kağıtları toplayın ve beyaz tahtaya yapıştırın. 
- Bunu dijital olarak yapmamanız ne kadar zaman aldı ve etkileşimli 

miydi? 

Ana Etkinlikler 

Etkinlik 2 

Etkinlik Başlığı Mentimeter.com ile etkileşimli ders 

Kısa Gençlik çalışanları Mentimeter.com'u kullanmayı öğrenir ve öğrencileri 

derse dahil etmek için yaratıcı düşünme becerilerini kullanır. 

Öğretim İnternet erişimi, Mentimeter.com web sitesi, cep telefonları 

Süre 1 saat 

Talimat Aşağıda, sağlanan görselleri kullanarak Mentimeter (mentimeter.com) ile 
etkileşimli bir sunum oluşturmak ve yürütmek için adım adım talimatlar 
verilmiştir. Kılavuzda görsel sayısı (10) korunmuş, ancak bazı görseller 
açıklık ve mantıksal akış için yeniden düzenlenmiştir. Her adım, açıklama 
amacıyla bir görsele karşılık gelmektedir. 
 

Adım 1: Mentimeter Hesabınıza Giriş Yapın 

Mentimeter'a erişerek başlayın. Tarayıcınızı açın ve mentimeter.com 

adresine gidin. Zaten bir hesabınız varsa, giriş seçeneklerine tıklayın. 

Google, Microsoft, Facebook veya e-posta adresiniz ve şifrenizle giriş 

yapabilirsiniz. Kimlik bilgilerinizi girin ve "Giriş"e 

tıklayın. 

 

 

 

 

 

 

Adım 2: Kontrol panelini keşfedin 



             

 

Giriş yaptıktan sonra Mentimeter kontrol panelini göreceksiniz. Kontrol 

paneli sizi adınızla karşılar (ör. "Hoş geldiniz, Maria"). Burada, yeni bir 

sunum oluşturmak için "Yeni Menti" veya mevcut bir sunumu yüklemek 

için "Sunumu içe aktar" gibi seçenekleri görebilirsiniz. Ayrıca, katılımcı 

sayınızı (örneğin, "Bu ay 0/50 katılımcı") ve Word Cloud, Poll, Open Ended 

ve Scales gibi popüler özellikleri de göreceksiniz. 

 

 

 

 

 

 

 

Adım 3: Yeni Sunum Oluşturun 

Kontrol panelinden "Yeni Menti" seçeneğine tıklayarak yeni bir sunum 

başlatabilirsiniz. Sıfırdan mı başlayacağınızı yoksa bir şablon mu 

kullanacağınızı seçmeniz istenir. Boş bir sunum için "Sıfırdan başla" 

seçeneğini seçin veya "Boş kelime bulutu" veya "Isınma buz kırıcı" gibi 

şablonları inceleyin. 

Adım 4: Sunum Türünü Seçin 

"Sıfırdan başla" seçeneğini seçtikten sonra, sunum türlerinin bir listesi 

görüntülenir. Gençlerin ilgisini çekmek için "Kelime bulutu" harika bir 

seçimdir; bu özellik, yanıtları toplar ve en yaygın olanları görsel olarak 



             

 

görüntüler. Devam etmek için "Boş kelime bulutu" seçeneğine tıklayın. 

Adım 5: Sunum Slaytınızı Düzenleyin 

Şimdi ilk slaydınızı düzenleme modunda göreceksiniz. Varsayılan olarak, 

"Nasıl hissediyorsunuz?" yazabilir. Soruyu gençlik grubunuzla alakalı bir 

şeye değiştirin, örneğin "En sevdiğiniz aktivite nedir?" Ayrıca, bağlam veya 

talimatlar sağlamak için "Ek ayrıntılar" bölümüne ek ayrıntılar 

ekleyebilirsiniz. Alt kısımdaki araç çubuğunu kullanarak Düzenle, Yorumlar, 

Etkileşim ve Tema gibi ayarları yapabilirsiniz. 

Örnek: "Nasıl hissediyorsunuz?" sorusu ve altında "Ek ayrıntılar" bölümü 

bulunan düzenleme modunu gösteren resim. 

 

6. Adım: Slaytınızı Önizleyin ve Sonlandırın 

Slaytınızı düzenledikten sonra, iyi göründüğünden emin olmak için 

önizleyin. Slaytta sorunuz (örneğin, "Nasıl hissediyorsunuz?") ve "cesur", 

"odaklanmış" ve "yaratıcı" gibi kelimelerin bulunduğu örnek bir kelime 



             

 

bulutu gösterilir. Memnun kaldıysanız, soldaki "+" düğmesini kullanarak 

daha fazla slayt ekleyebilir veya sunumunuzu paylaşmaya devam 

edebilirsiniz. 

Adım 7: Sunum Kodunu Katılımcılarla Paylaşın 

Gençlik çalışanlarının veya katılımcıların katılabilmesi için erişim kodunu 

paylaşmanız gerekir. Sunumunuzu oynat düğmesine tıklayarak başlatın. 

Kod (örneğin, "3629 7508") slaydın üst kısmında görüntülenecektir. Bu 

kodu grubunuzla paylaşın ve mentimeter.com adresine gidip kodu 

girmelerini söyleyin. 

Adım 8: Sunuma Katılımcı Olarak Katılın 

Katılımcılara cihazlarını açmalarını, mentimeter.com adresine gitmelerini 

ve paylaştığınız kodu (örneğin, "1234 5678") girmelerini söyleyin. 

"Katılmak için kodu girin" yazan bir ekran görecekler. Kodu girdikten sonra 

"Katıl" düğmesine tıklayarak katılabilirler. 

 

 

 

 

 

 

Adım 9: Etkinliğe Katılın 

Katılımcılar katıldıktan sonra, belirlediğiniz soruyu göreceklerdir (örneğin, 

"Dünyanın en iyi insanı kimdir?"). Etkinlik türüne bağlı olarak bir seçenek 

seçebilirler (örneğin, "Wonder Woman" veya "Prenses Leia") veya bir yanıt 

yazabilirler ve "Gönder"i tıklayabilirler. Gençleri, yanıtlarından oluşan bir 

kelime bulutu gibi gerçek zamanlı sonuçları görmek için aktif olarak 

katılmaya teşvik edin. 

Gençlik Çalışanları için İpuçları 
● Gençlerin ilgisini canlı tutmak için Kelime Bulutları veya Anketler gibi 

etkileşimli özellikleri kullanın. 
● Soruları basit ve ilgi alanlarıyla alakalı tutun. 
● Tartışmaları başlatmak için yanıtları gerçek zamanlı olarak izleyin. 
● Sunumunuzu ileride kullanmak üzere "Sunumlarım" altında kaydedin. 



             

 

Değerlendirme Etkinliği Değerlendirme Anketi 
 
1. Bu etkinliği ne kadar ilgi çekici buldunuz? 

   ☐ Çok ilgi çekici 

   ☐ Biraz ilgi çekici 

   ☐ Nötr 

   ☐ Çok İlgi Çekici Değildi 

   ☐ Hiç ilgi çekici değil 
 
2. Bu etkinlik dijital öğrenme hakkındaki anlayışınızı geliştirdi mi? 

   ☐ Evet, önemli ölçüde 

   ☐ Evet, biraz 

   ☐ Nötr 

   ☐ Hayır, pek değil 

   ☐ Hayır, hiç 

 

3. Grubunuzda işbirliği yapmaya ve etkili bir şekilde çalışmaya teşvik 
edildiğinizi hissettiniz mi? 

   ☐ Kesinlikle 

   ☐ Katılıyorum 

   ☐ Korku 

   ☐ Katılmıyorum 

   ☐ Kesinlikle katılmıyorum 

 

Atölye Çalışmaları Yapısı 

Isınma Etkinliği "Hikaye Tahtası Taslağı" 

Kısa Açıklama: Katılımcılar 30 saniyelik bir video için hızlı bir storyboard 

taslağı çizer. 

Öğretim Materyalleri: Kağıt, keçeli kalemler 

Süre: 10 dakika 

Talimat 

ADIM 1 Her katılımcıya boş bir storyboard şablonu verin. 

ADIM 2 Onlardan üç kareden oluşan kısa bir eğitim videosu planlamalarını 

isteyin. 

Ana Etkinlik 

Etkinlik 3 

Etkinlik Başlığı CapCut ile Video Hikaye Anlatımı 

Kısa CapCut ile video düzenlemeyi öğrenin. 

Öğretim Akıllı telefonlar, CapCut, internet erişimi. 

Süre Etkinlik Süresi 1 saat 

Talimat Adım 

CapCut Temel Eğitimi: Arayüz ve İşlevler 

1. CapCut'u açma 

● Cihazınızın uygulama mağazasından CapCut'u indirin ve yükleyin. 



             

 

● CapCut'u açın. Ana ekranda, yeni bir video düzenleme başlatmak 
için "Yeni Proje"ye dokunun. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Arayüzü Anlama 

Bir projeyi açtığınızda şunu göreceksiniz: 

a) Önizleme Ekranı (Üst Yarı) 

● Düzenlediğiniz video projenizi gösterir. 

● Önizleme için "Oynat"a dokunun. 

● Pinch to zoom  

● yakınlaştırın/uzaklaştırın. 

 

 

b) 

Za

ma

n 

Çiz

elg

esi/

Par

ça 

(Alt 

Yarı) 

● Burada içe aktardığınız klipleri görebilirsiniz. 

● Klipleri sola veya sağa sürükleyerek zamanlamayı ayarlayabilirsiniz. 

● Düzenlemek için bir klibe dokunun (böl, sil, efekt ekle). 



             

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

c) Araç Çubuğu Menüsü (Alt Düğmeler) 

● Düzenle: Klipleri böl, hızlandır/yavaşlat, sil. 

● Ses: Müzik, ses efektleri ekleyin veya ses kaydı yapın. 

● Metin: Altyazı veya şık animasyonlu metin ekleyin. 

● Çıkartmalar: Eğlenceli animasyonlar, GIF'ler, emojiler ekleyin. 

● Efektler: Filtreler, geçişler ve görsel efektler uygulayın. 

● Üstüne ekleme: Bir klibi başka bir klibin üzerine ekleyin (resim 
içinde resim). 

● Filtreler: Genel renk ve havayı ayarlayın. 

● Ayarla: Parlaklık, kontrast ve doygunluğu ince ayar yapın. 

 

3. Temel İşlevler Adım Adım 

Adım 1: Medya İçe Aktarma 

● "Yeni Proje"ye dokunun. 

● Cihazınızdan videoları/fotoğrafları seçin. 

● Ekle'ye dokunun. 

 

Adım 2: Klipleri Kes ve Kırp 

● Zaman çizelgesinde klibe dokunun. 



             

 

● Beyaz tutamaçları sürükleyerek kısaltın. 

● Veya iki parçaya bölmek için Böl'e dokunun. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Adım 3: Metin Ekle 

● Metin'e dokunun >  'a dokunun ve Metin'e dokunun. 

● Kelimelerinizi yazın. 

● Yazı tipini, rengini ve animasyonu özelleştirin. 

 

Adım 4: Müzik Ekle 

● Ses'e dokunun >  Sesler. 

● Ücretsiz müzik seçin veya kendi müziğinizi yükleyin. 

● Ses seviyesini ve zamanlamayı ayarlayın. 



             

 

 

 

 

 

 

 

Adı

m 

5: 

Efe

ktleri Uygulayın 

●  > Efektler'e dokunun, ardından Video Efektleri'ne dokunun. 

● Kategorilere göre göz atın (ör. Retro, Hayali). 

● Uygulamak için dokunun; zaman çizelgesinde uzunluğu ayarlayın. 

 

Adım 6: Videoyu Dışa Aktarın 

● Düzenlemeyi bitirdikten sonra, sağ üst köşedeki Dışa Aktar (↑) 
düğmesine dokunun. 

● Gerekirse çözünürlüğü ve kare hızını seçin. 

● Cihaza kaydedin veya doğrudan sosyal medyaya yükleyin. 



             

 

 

İpuçları 

● Hassas düzenlemeler için zaman çizelgesini sıkıştırarak 
yakınlaştırın/uzaklaştırın. 

● Hata yaparsanız "Geri Al" düğmesini (sol üstteki düğme) kullanın. 

● İlerlemeyi kontrol etmek için videonuzu sık sık önizleyin. 

Adım 

Öğretmenlere storyboard'larına göre kısa klipler kaydetmeleri için 
rehberlik edin. 

Adım 

Öğretmenler 30 saniyelik videolarını tamamlar ve grupla paylaşır. 

 

Özet Tartışma (10 dakika) 

● Kısa videolar öğretimde nasıl etkili bir şekilde kullanılabilir? 

Değerlendirme Etkinliği Değerlendirme Anketi 
 
1. Bu etkinliği ne kadar ilgi çekici buldunuz? 

   ☐ Çok ilgi çekici 

   ☐ Biraz ilgi çekici 

   ☐ Nötr 

   ☐ Çok İlgi Çekici Değildi 

   ☐ Hiç ilgi çekici bulmadım 
 
2. Bu etkinlik dijital öğrenme hakkındaki bilgilerinizi geliştirdi mi? 

   ☐ Evet, önemli ölçüde 

   ☐ Evet, biraz 

   ☐ Nötr 

   ☐ Hayır, pek değil 

   ☐ Hayır, hiç 

 

3. Grubunuzda işbirliği yapmaya ve etkili bir şekilde çalışmaya teşvik 
edildiğinizi hissettiniz mi? 



             

 

   ☐ Kesinlikle katılıyorum 

   ☐ Katılıyorum 

   ☐ Kork 

   ☐ Katılmıyorum 

   ☐ Kesinlikle katılmıyorum 

 

Atölye Çalışmaları Yapısı 

Isınma Etkinliği "AI vs. İnsan" 

Kısa Açıklama: AI tarafından oluşturulan ve insanlar tarafından yazılan kısa 

hikayeleri karşılaştırın. 

Öğretim Materyalleri*: Basılı metin örnekleri (AI tarafından yazılmış ve 

insan tarafından yazılmış hikayeler) 

Süre: 10 dakika 

Talimat 

Katılımcılara iki kısa öykü verin; biri AI tarafından yazılmış, diğeri insan 

tarafından yazılmış. 

Hangisinin hangisi olduğunu tahmin etmelerini ve farklılıkları tartışmalarını 

isteyin. 

*Ekteki öğretim materyalleri 

Ana Etkinlikler 

Etkinlik 4 

Etkinlik Başlığı ChatGPT/Grok/DeepSeek ile AI Destekli Hikayeler Oluşturma 

Kısa Öğretmenler, hikaye anlatımı için AI (ChatGPT, Grok, DeepSeek) 

komutlarını kullanmayı öğrenirler. 

Öğretim Dizüstü bilgisayarlar, ChatGPT.com, Grok.com, DeepSeek.com erişimi 

Süre Etkinliğin Süresi 1 saat 

Talimat AI PROMPTS NASIL ÇALIŞIR 
 
Ad 
AI'nın içeriği nasıl oluşturduğunu ve komutların nasıl çalıştığını açıklayın. 
Prompt'lar Nasıl Çalışır? 
Promptlar, bağlam, talimatlar veya örnekler sağlayarak modelin davranışını 
yönlendirir. Promptların kalitesi ve yapısı, çıktıyı önemli ölçüde etkiler. 
Promptlar adım adım şu şekilde çalışır: 
1. Giriş Olarak Prompt 
● Komut, modele talimat vermek için kullanılan birincil mekanizmadır. Şu 

şekilde olabilir: 
● Basit: "Fransa'nın başkenti nedir?" 
● Ayrıntılı: "Tanılamaya odaklanarak, resmi bir üslupla, sağlık 

hizmetlerinde yapay zekanın etkisine dair 500 kelimelik bir makale 
yazın." 

● Az sayıda örnek: "İşte şiir örnekleri: [Örnek 1], [Örnek 2]. Benzer bir 
şiir yaz." 

● Model, karmaşıklığa bakılmaksızın komut istemini bir dizi belirteç 
olarak ele alır. 



             

 

 
2. Bağlamsal Yorumlama 

●  , komutun amacını anlamak için komutu işler. Örneğin, "Bir 
robot hakkında bir hikaye yazın" komutunda, modeli "yazın" 
komutunu bir talimat, "hikaye"yi format, "robot"u ise konu 
olarak tanımlar. 

● Model, eğitimi sayesinde söylenmemiş ayrıntıları çıkarır 
(örneğin, belirtilmedikçe "hikaye" için anlatım tarzı olduğunu 
varsayar). 

 
3. Komut Mühendisliği 
● Kullanıcılar, daha iyi sonuçlar elde etmek için komut istemlerini 

optimize edebilir: 
● Özgünlük: "Robot dedektif hakkında 200 kelimelik bir bilim 

kurgu hikayesi yaz" ifadesi, "Robot hakkında bir hikaye yaz" 
ifadesinden daha iyidir. 

● Rol Oynama: "Tarih profesörü gibi davran ve şunu açıkla..." 
modeli belirli bir üslup veya bakış açısı benimsemesini sağlar. 

● Düşünce Zinciri: "Bu matematik problemini adım adım çöz" 
mantık yürütmeyi teşvik eder (ChatGPT ve Grok'un Düşünme 
Modunda kullanılır). 

● Üç model de yapılandırılmış komutlara iyi yanıt verir, ancak 
Grok'un Düşünme Modu ve DeepSeek'in tasarımı sırasıyla 
muhakemeyi veya verimliliği vurgulayabilir. 

4. Modele Özgü Komut İşleme 
● ChatGPT (OpenAI): Konuşma ve genel amaçlı görevler için 

optimize edilmiştir. Doğal dil komutlarında mükemmeldir ve 
kapsamlı ince ayarları (ör. RLHF—İnsan Geri Bildiriminden 
Güçlendirme Öğrenimi) sayesinde belirsizlikleri iyi yönetir. 

● Grok (xAI): Gerçeği arama ve akıl yürütme için tasarlanan Grok, 
olgusal doğruluğu önceliklendirebilir ve daha derin analizler için 
Düşünme Modunu veya web tabanlı bağlam için DeepSearch'ü 
kullanabilir. "Arkasındaki bilimi açıklayın..." gibi komutlar, Grok'un 
güçlü yönlerini ortaya çıkarır. 

● DeepSeek (R-1): Verimlilik ve maliyet etkinliğine odaklanan 
DeepSeek, teknik veya araştırma odaklı komutlar için ayarlanabilir. 
Hafif tasarımı, kaliteyi korurken hızı önceliklendirir . 

5. Yinelemeli İyileştirme 
● Kullanıcılar, çıktılara göre komut istemlerini iyileştirebilir. 

Örneğin, Grok'un yanıtı çok uzunsa, "Önceki yanıtı 50 



             

 

kelimeyle özetle" gibi bir takip komut istemi çıktıyı ayarlar. 
● Tüm modeller yinelemeli komut istemini destekler, ancak 

Grok'un DeepSearch veya ChatGPT'nin konuşma belleği 
bağlamın korunmasını geliştirebilir. 

İçerik Oluşturmada Temel Farklılıklar 

 
Temel süreç benzer olsa da, her model tasarımına ve eğitimine göre 
benzersiz özelliklere sahiptir: 

1. ChatGPT (GPT-4o veya önceki sürümler): 
● Eğitim: İnsan tercihlerine (ör. güvenlik, tutarlılık) uyum 

sağlamak için RLHF aracılığıyla yoğun ince ayarlarla çeşitli 
internet verileri üzerinde eğitilmiştir. 

● Güçlü Yönleri: Konuşma akıcılığı, belirsiz komutları işleme ve 
geniş bilgi birikimi. Kullanıcı dostu yanıtlar vermek için 
geliştirilmiştir. 

● Komut Duyarlılığı: Gayri resmi veya yaratıcı komutlara iyi 
yanıt verir, ancak spesifik değilse aşırı genelleme yapabilir. 

● İçerik Üretimi: Yaratıcılık ve doğruluk arasında denge kurar, 
OpenAI'nin moderasyonu nedeniyle güvenli ve tarafsız 
yanıtlara hafif bir eğilim gösterir. 

2. Grok 3 (xAI): 
● Eğitim: Muhtemelen kamuya açık veriler ve seçilmiş 

kaynakların bir karışımıyla, akıl yürütme ve gerçeği arama 
odaklı olarak eğitilmiştir. Gerçek zamanlı web analizi için 
DeepSearch gibi araçları entegre eder. 

● Güçlü Yönleri: Açıklayıcı ve analitik görevlerde, özellikle 
bilim ve felsefede mükemmeldir. Think Mode, adım adım 
akıl yürütmeyi sağlar ve DeepSearch, olgusal doğruluğu 
artırır. 

● Komut Duyarlılığı: Kesin, akıl yürütme odaklı komutlarda 
başarılıdır (ör. "Şunun fiziğini açıklayın..."). Belirsiz 
komutlarda varsayımları sorgulayabilir. 

● İçerik Oluşturma: Yaratıcı yeteneklerden ödün vererek 
bazen netlik ve gerçeklere dayalı olmayı önceliklendirir. 

3. DeepSeek (R-1): 
● Eğitim: Verimlilik için optimize edilmiştir, performansı 

korurken hesaplama maliyetlerini azaltmak için damıtılmış 
veya sıkıştırılmış modeller kullanır. 

● Güçlü Yönleri: Hızlı ve kaynak verimli, teknik veya araştırma 
görevleri için uygundur. Yapılandırılmış alanlarda (ör. 
kodlama, veri analizi) muhtemelen mükemmeldir. 

● Komut Duyarlılığı: Aşırı kısa veya teknik çıktılardan kaçınmak 
için daha açık komutlar gerektirebilir. 

● İçerik Üretimi: ChatGPT veya Grok'a kıyasla konuşma 
sıcaklığından biraz ödün vererek, doğruluk ve hıza odaklanır. 



             

 

 
Örnek: 
Komut 
Komut: "Bir 
roketin nasıl 
çalıştığını 
basit 
terimlerle 
açıklayın." 
Tokenleştirme 

● T
o
k
Tokenler: ["Açıklayın", "nasıl", "bir", "roket", "çalışır", 
"basit", "terimlerle"] 

● Her model bunları gömülü öğelere dönüştürür. 
2. Bağlam İşleme: 

● ChatGPT: Konuşma tonunu algılar ve yeni başlayanlar için 
anlaşılır bir açıklama yapmayı amaçlar. 

● Grok: Açıklamayı mantıklı bir şekilde özetlemek için 
Düşünme Modunu (tetiklendiğinde) etkinleştirebilir ve 
Newton'un yasalarını referans alabilir. 

● DeepSeek: Kısa ve teknik olarak doğru açıklamalara 
odaklanır. 

3. Üretim: 
● Tüm modeller, tokenleri yinelemeli olarak tahmin eder, 

örneğin, "Bir roket şu şekilde çalışır..." ifadesinin ardından 
"gazı dışarı iterek..." veya "itici güç kullanarak" ifadeleri gelir. 

● Örnekleme yöntemleri (örneğin, top-p) ifade çeşitliliğini 
sağlar. 

4. Örnek Çıktılar: 
● ChatGPT: "Bir roket, yakıtı yakarak sıcak gaz oluşturur, bu 

gaz arkadan dışarı fırlayarak roketi ileriye doğru iter. Bu, bir 
balonu şişirip bırakmaya benzer!" 

● Grok: "Bir roket, Newton'un üçüncü yasasına göre çalışır: 
her etkiye, eşit ve zıt bir tepki vardır. Yakıtın yanması, yüksek 
hızlı egzoz gazı üretir ve roketi yukarı doğru iter." 

● DeepSeek: "Roketler, Newton'un üçüncü yasasına göre, 
yanan itici yakıttan yüksek hızlı egzoz gazı çıkararak itme 
kuvveti oluşturur ve yukarı doğru hareket etmesini sağlar." 



             

 

 

Sonuç 
ChatGPT, Grok ve DeepSeek, dönüştürücü tabanlı mimariler kullanarak 
içerik üretir, komutları tokenize eder, dikkat yoluyla bağlamı işler ve 
tokenleri yinelemeli olarak tahmin eder. Komutlar, bağlam ve niyeti 
belirleyerek modeli yönlendirir; kalite, özgüllük ve yapıya bağlıdır. 
Farklılıklar, eğitim ve tasarımlarından kaynaklanır: 

● ChatGPT, konuşma akıcılığına ve geniş kitleye hitap etmeye öncelik 
verir. 

● Grok, Think Mode gibi araçlarla akıl yürütme ve gerçeği arama 
üzerinde durur. 

● DeepSeek, verimlilik ve teknik hassasiyete odaklanır. 
En iyi sonuçları elde etmek için komut istemlerini her modelin güçlü 
yönlerine göre uyarlayın: ChatGPT için yaratıcı, Grok için analitik ve 
DeepSeek için teknik. 

 
Ders Planlama için Hikaye Anlatımı Promptları Oluşturmaya Adım Adım 
Kılavuz 
 
Adım 1: Eğitim Hedeflerini Tanımlayın 



             

 

● Amaç: Hikaye anlatma etkinliğinin öğrenme hedeflerini belirleyin. 
● Eylemler: 

● Geliştirilecek becerileri belirleyin (ör. yaratıcı yazma, 
eleştirel düşünme, empati, araştırma). 

● Müfredat standartlarıyla uyumlu hale getirin (ör. anlatı 
yazımı için Common Core, bilim entegrasyonu için NGSS). 

● Çoklu okuryazarlığı göz önünde bulundurun: Öğrenciler 
anlamı iletmek için metin, görseller, ses veya performansları 
nasıl kullanacak? 

● Örnek: Tarih dersinde, öğrencilere Sanayi Devrimi döneminde 
geçen bir hikaye yazdırarak tarihsel bağlamı ve anlatı yapısını 
öğretmeyi hedefleyin. 
 

Adım 2: Bir tema veya konu bağlantısı seçin 
● Amaç: Konuyu ilgi çekici ve alakalı hale getirmek için bir tema veya 

konu seçin. 
● Eylemler 

● Bir konu (ör. tarih, fen, edebiyat) veya dersler arası bir tema 
(ör. çevre sorunları, kültürel çeşitlilik) seçin. 

● Konu içinde belirli bir başlık seçin (örneğin, tarihi bir olay, 
ekosistemler gibi bilimsel bir kavram, halk masalları gibi bir 
edebi tür). 

● Temanın yaşa uygun ve öğrencilerin ilgi alanlarıyla ilgili 
olduğundan emin olun. 

● Örnek: Fen dersinde, ekosistemleri öğretmek için yeni keşfedilen 
bir gezegenle ilgili bir bilim kurgu teması seçin. 
 

Adım 3: Hikaye Anlatma Konusunu Oluşturun 
● Amaç: Öğrencilerin bir hikaye oluşturmalarına rehberlik edecek açık 

ve ilgi çekici bir prompt yazın. 
● Eylemler 

● Belirli bir anlatım görevi ekleyin (örneğin, bir hikaye yazın, 
yeniden anlatın veya hayal edin). 

● Bakış açısını veya karakteri belirtin (örneğin, bir genç, bir 
hayvan, bir kötü adam). 

● Hikayeyi ilerletmek için bir zorluk veya çatışma ekleyin 
(örneğin, bir sorunu çözmek, bir engeli aşmak). 

● Konuya özgü unsurlar ekleyin (ör. tarihsel ayrıntılar, bilimsel 
kavramlar, kültürel temalar). 

● Yaratıcılığa olanak sağlamak için soruyu açık uçlu tutun, 
ancak hedeflerle uyumlu olacak kadar odaklanın. 

● Örnek: "Endüstri Devrimi döneminde yaşayan bir genç olduğunuzu 
hayal edin. Karşılaştığınız bir zorluk ve bunu nasıl aştığınızı da dahil 
ederek hayatınızın bir gününü anlatan bir hikaye yazın. Hikayenizi 
gerçekçi kılmak için en az üç tarihsel ayrıntı kullanın." 

 
Adım 4: Çok Modlu Okuryazarlık Seçeneklerini Entegre Edin 

● Amaç: Öğrencileri hikayelerini birden fazla modda (metin, görsel, 
ses, dijital medya) ifade etmeye teşvik edin. 



             

 

● Eylemler 
● Hikaye için alternatif formatlar sunun (ör. yazılı anlatı, çizgi 

roman, podcast, video). 
● Çok modlu içerik oluşturmak için araçlar önerin (örneğin, 

dijital posterler için Canva, ses kayıtları için Audacity). 
● Çok modlu seçeneklerin, sorunun amaçlarıyla uyumlu 

olduğundan emin olun (örneğin, tarihi bir hikaye için resimli 
dijital günlük). 

● Örnek: Sanayi Devrimi konulu ödev için öğrenciler, döneme uygun 
resimler içeren bir dijital günlük yazabilir veya karakterleri olarak bir 
monolog kaydedebilir. 

Adım 5: Yazma Sürecini Destekleyin 
● Amaç: Öğrencilerin hikayelerini planlamalarına ve taslaklarını 

hazırlamalarına destek olun. 
● Eylemler: 

● Yazma öncesi etkinlikler (örneğin, beyin fırtınası, araştırma 
veya grafik düzenleyiciler) sağlayın. 

● Başlangıç, orta ve sonu özetlemek için şablonlar veya hikaye 
haritaları sunun. 

● Mini dersler aracılığıyla anlatı unsurlarını (örneğin, karakter 
gelişimi, ortam, çatışma çözümü) öğretin. 

● Cümle başlangıçları, kelime listeleri veya akran işbirliği ile 
farklı öğrenenleri destekleyin. 

● Örnek: Öğrencilerin Sanayi Devrimi hikayelerini yazmadan önce 
tarihsel ayrıntıları (örneğin, kıyafetler, teknoloji) not almaları için bir 
grafik düzenleyici sağlayın. 

Adım 6: İşbirlikçi veya Etkileşimli Unsurları Dahil Edin 
● Amaç: Grup çalışması veya etkileşimli paylaşım yoluyla katılımı 

artırın. 
● Eylemler 

● İşbirliğine olanak tanıyan yönlendirmeler tasarlayın (örneğin, 
her öğrencinin bir bölüm yazdığı sınıf çapında bir " " gizemi). 

● Paylaşma etkinlikleri planlayın (örneğin, akran 
değerlendirmeleri, hikaye okumaları veya sınıf sunumu). 

● Anlayışı derinleştirmek için tartışma kullanın (örneğin, 
gruplar hikayelerinin temalarını veya olasılıklarını tartışır). 

● Örnek: Bir gizem sorusu için, her öğrenciye bir karakter atayın ve 
sınıf hikayesinin tutarlı olmasını sağlayarak, öğrencilerden kendi 
bölümlerine ipuçları yerleştirmelerini isteyin. 

 
Adım 7: Değerlendirme Kriterlerini Planlayın 

● Amaç: Öğrencilerin hikayelerini değerlendirmek ve hedeflerle 
uyumu sağlamak için net kriterler oluşturun. 

● Eylemler 
● Anahtar unsurlara odaklanan bir değerlendirme tablosu 

geliştirin (örneğin, yaratıcılık, konunun doğruluğu, anlatım 
yapısı, çoklu mod kullanımı). 

● Komut istemine özgü kriterleri dahil edin (ör. tarihsel 
ayrıntıların kullanımı, bilimsel olasılık, kültürel duyarlılık). 



             

 

● Gelişimi teşvik eden geri bildirim sağlayın (ör. güçlü yönler 
ve iyileştirilmesi gereken alanlar). 

● Örnek: Bilim kurgu gezegen hikayesi için, betimleyici dil (30%), 
bilimsel alaka (30%), problem-çözüm netliği (20%) ve çok modlu 
sunum (20%) kriterlerine göre değerlendirin. 

 
Adım 8: Daha Geniş Öğrenme Hedefleriyle Bağlantı Kurun 

● Amaç: Hikaye anlatma etkinliğini daha geniş eğitimsel veya gerçek 
dünya bağlamlarıyla ilişkilendirin. 

● Eylemler 
● Yönlendirmenin aktarılabilir becerileri (örneğin, iletişim, 

empati, dijital beceriler) nasıl geliştirdiğini vurgulayın. 
● Gerçek dünya uygulamalarıyla ilişkilendirin (ör. medyada 

hikaye anlatımı, savunuculuk veya profesyonel iletişim). 
● Çok modlu okuryazarlık web semineri için, komutların 

öğrencilere çeşitli formatlarda gezinmeyi ve anlam 
oluşturmayı nasıl öğrettiğini vurgulayın. 

● Örnek: Halk masallarını yeniden anlatma sorusunu kültürel 
farkındalıkla ilişkilendirin ve küresel vatandaşlık ile ilgisini belirtin. 
 

Referans için örnek promptlar 
1. Tarihi Kurgu: "Endüstri Devrimi döneminde yaşayan bir genç 

olduğunuzu hayal edin. Karşılaştığınız bir zorluk ve bunu nasıl 
aştığınızı da dahil ederek hayatınızın bir gününü anlatan bir hikaye 
yazın. Hikayenizi gerçekçi kılmak için en az üç tarihi ayrıntı kullanın." 

2. Bilim Kurgu: "Eşsiz çevresel koşullara (örneğin, sürekli fırtınalar) 
sahip yeni bir gezegen keşfettiniz. Genç bir kaşifin ilk gününü 
anlatan bir hikaye yazın, ortamı tanımlayın ve gezegenin 
koşullarının neden olduğu bir sorunu çözün." 

3. Halk Masalı Yeniden Anlatımı: “Bir halk masalı seçin (örneğin, 
Örümcek Anansi). Masalı, ikincil bir karakterin bakış açısından 
yeniden anlatın ve kültürel temaları koruyarak sonuna yeni bir “ ” 
dokunuşu ekleyin.” 

4. Çevre Savunuculuğu: “Çevre sorunlarından (örneğin, okyanus 
kirliliği) etkilenen bir hayvanın bakış açısından bir hikaye yazın. 
Hayatını, sorununu ve bir insanın yardımını anlatın ve hikayeyi 
umutla bitirin.” 

Başarı için ipuçları 
● Farklılaştırın: Yaş ve beceri düzeylerine göre sorunun karmaşıklığını 

ayarlayın (örneğin, daha küçük öğrenciler için daha kısa hikayeler). 
● İlgi Alanlarını Dahil Edin: Temaları öğrencilerin ilgi alanlarına göre 

uyarlayın (örneğin, yaratıcı yazarlar için fantezi, STEM meraklıları 
için bilim). 

● Çok Modlu Araçları Destekleyin: Çeşitli ifade biçimleri için dijital 
araçlara (örneğin, Google Slides, Storyboard That) erişim sağlayın. 

● Tekrar edin: Açıklık ve katılımı sağlamak için komutları test edin ve 
öğrenci geri bildirimlerine göre iyileştirin. 
 

Adım 



             

 

Öğretmenler, AI destekli kısa bir hikaye oluşturur ve onu iyileştirir. 
 
Adım 
Grup etkinliği: AI'nın öğrencilerin yaratıcılığını nasıl destekleyebileceğini 
tartışın. 
Özet Tartışma (10 dakika) 
Dijital okuryazarlık eğitiminde AI nasıl sorumlu bir şekilde kullanılabilir? 

Değerlendirme Etkinliği Değerlendirme Anketi 
 
1. Bu etkinliği ne kadar ilgi çekici buldunuz? 

   ☐ Çok ilgi çekici 

   ☐ Biraz ilgi çekici 

   ☐ Nötr 

   ☐ Çok İlgi Çekici Değil 

   ☐ Hiç ilgi çekici bulmadım 
 
2. Bu etkinlik dijital öğrenme hakkındaki bilgilerinizi geliştirdi mi? 

   ☐ Evet, önemli ölçüde 

   ☐ Evet, biraz 

   ☐ Nötr 

   ☐ Hayır, pek değil 

   ☐ Hayır, hiç de değil 

 

3. Grubunuzda işbirliği yapmaya ve etkili bir şekilde çalışmaya teşvik 
edildiğinizi hissettiniz mi? 

   ☐ Kesinlikle evet 

   ☐ Katılıyorum 

   ☐ Tarafsız 

   ☐ Katılmıyorum 

   ☐ Kesinlikle katılmıyorum 

 

 

  



             

 

MODÜL 6 - KRİTİK ÇOK MODLU OKURYAZARLIK 

MODÜL No 6 Eleştirel Çok Modlu Okuryazarlık 

GENEL Çeşitli mesaj türlerini analiz ederek, önyargıları fark ederek ve ikna 
tekniklerini anlayarak multimodal bağlamlarda eleştirel düşünme 
becerilerini geliştirmek. 

ÖĞRENİM SONUÇ Dönem sonunda katılımcılar aşağıdakileri yapabileceklerdir:  
● Çok modlu bağlamlarda eleştirel düşünme becerilerini 

geliştirmek. 
● Çok modlu mesajları analiz etmek. 

 

METOD ● Uygulamalı metodoloji 
● İşbirlikçi çalışma 
● Öz değerlendirme ve ortak değerlendirme 

GEREKLİ KAYNAKLAR ● Kağıt 
● Yazma araçları (kalemler, kurşun kalemler…) 
● Post-it 
● İnternet bağlantısı olan bilgisayar (eğitmen) ve projektör. 
● Bilgisayarlar, dizüstü bilgisayarlar, tabletler veya benzeri cihazlar 

(katılımcılar) 

EĞİTMENLER İÇİN 

İPUÇLARI 

● Atölye çalışmasının başında bazı temel kurallar belirlemek 
önemlidir, çünkü herkesin konuşma sırasını beklemesi ve her 
şeyden önce farklı görüşlere yargılamadan veya eleştirmeden 
saygı duyması çok önemlidir. 

● Tüm katılımcıları, fikirlerini saygılı bir şekilde paylaşarak 
etkinliklere katılmaya teşvik edin ve motive edin. 

● Tanıdık olmayan kişiler veya durumlardan örneklerle başlayın ve 
ardından katılımcıları kendi deneyimlerinden veya tanıdıkları 
kişilerden, kamuya mal olmuş veya tanınmış kişilerden örnekler 
paylaşmaya davet edin. 

● Tüm katılımcılar grup olarak çalışmalı, arkadaşlarını dinlemeli ve 
birlikte anlaşmaya varmalıdır. 

● Bilgi aramayı teşvik edin, aldıkları bilgiler üzerinde 
düşünmelerini sağlayın ve her şeyden önce kendi görüş ve 
fikirlerini ifade etmelerini destekleyin.  

● Grup tartışması sırasında, tüm katılımcıların birbirlerini dinleme 
fırsatı bulması için herkese söz hakkı verin. 

SÜRE 4 saat  

TANIM Bu modülün amacı, katılımcıların eleştirel düşünme becerilerini 
geliştirmelerine ve çevrelerindeki dünyayı analiz etme yeteneklerini 
iyileştirmelerine yardımcı olmaktır. Önerilen çeşitli etkinlikler 
aracılığıyla, katılımcılar günlük olarak aldıkları bilgileri sorgulamaya 
teşvik edilecek ve böylece daha açık ve düşünceli bir zihniyet 
geliştireceklerdir. Aynı zamanda, katılımcılar çeşitli bilgi kaynaklarında, 
özellikle sosyal medyada bulunabilecek önyargıları, önyargıları ve 
manipülatif unsurları tanımayı öğreneceklerdir. 
Etkinlikler, katılımcıların sosyo-duygusal becerilerini geliştirmelerine, 



             

 

karşılıklı işbirliğini teşvik etmelerine ve farklı görüşlere saygıyı 
desteklemelerine yardımcı olmak için gruplar halinde gerçekleştirilecek 
şekilde tasarlanmıştır. Bu grup etkinlikleri aracılığıyl lar, analitik 
becerilerini geliştirecek ve eleştirel düşünmenin çağdaş sosyal 
zorluklarla başa çıkmak için gerekli olduğu günlük yaşamda 
kullanabilecekleri beceriler kazanacaklardır.  

DEĞERLENDİRME Eleştirel düşünmeyi teşvik etmek için çeşitli değerlendirme araçları 
kullanılmaktadır. Çoktan seçmeli ve açık uçlu sorulardan oluşan dijital 
bir anket, Google Forms veya Mentimeter aracılığıyla uygulanmaktadır. 
Değerlendirme, görev sırasında yapılan gözlemler ve sunulan nihai 
belgeye dayalı olarak da yapılmaktadır. Tüm katılımcıların katılımı ve 
fikirlerini paylaşması, içeriğe ilişkin düşünceleri ve yazılı materyal 
oluşturmaları teşvik edilmektedir.  

KAYNAK Referans ayrıntıları aşağıdaki etkinlik bölümlerinde bulunabilir. 

 

Atölye Çalışmaları Yapısı 

Isınma Etkinliği Adım 1. Kısa Tanıtım (1 dakika). Eleştirel düşünmenin günlük yaşamda 
ortaya çıkabileceği fikrini tanıtın (giydiklerimiz, taşıdıklarımız vb. mesajlar 
verir). Katılımcılardan şunu düşünmelerini isteyin: 

"Bazen, farkında olmadan, taşıdığımız şeyler — bir çanta, bir 
telefon kılıfı, bir anahtarlık — hakkımızda bir şeyler 
söyleyebilir. Ya da en azından insanlar öyle olduğunu 
düşünür." 

Bu etkinliğin, günlük nesnelere nasıl anlam yüklediğimizi ve bu 
anlamların gerçekliği yansıtıp yansıtmadığını fark etmeyi 
amaçladığını açıklayın. 

Adım 2. Sessiz Tarama (1 dakika). Katılımcılardan şu anda yanlarında 
bulunan kişisel bir eşya seçmelerini isteyin (örneğin, defter, gözlük, su 
şişesi, çanta, telefon...). Bu eşya görünür ve tanıdık olmalı, anlamlı olması 
gerekmez. 

Adım 3. İkili Tartışma (2–3 dakika). Küçük gruplar halinde, katılımcılar 
seçtikleri eşyayı tartışsınlar: 

● Bu nesneyi gördüğünüzde bu kişi hakkında ne 
düşünürsünüz? 

● Bu nesne, bu kişinin kişiliği veya ilgi alanları hakkında bir şey 
ortaya koyuyor mu? 

● Bu nesneye dayanarak yanlış bir varsayımda bulunulabilir 
mi? 

● Bu nesneyle ilgili sizi şaşırtan bir şey var mı? 

Adım 4. Hızlı Paylaşım (1–3 dakika). 2–3 gönüllüden tüm grupla 
paylaşmalarını isteyin: 

● Seçtikleri nesneyi. 
● Birinin bu nesne hakkında yaptığı ilginç veya şaşırtıcı bir 



             

 

yorum. 

Ardından, katılımcılara şu soruyu sorun ve açık bir şekilde tartışmalarını 
sağlayın: 

“Nesnelerden bahsettiniz; şimdi, birisi sadece bunları görse, her bir kişi 
hakkında ne düşünür: kim oldukları, nasıl yaşadıkları veya onlar için neyin 
önemli olduğu? Bu varsayımlar doğru mu, yanlış mı?” 

Bu son sorular, metabilişsel bir katman ekler: başkalarının bizi nasıl 
yorumladığını ve bizim başkalarını nasıl yorumladığımızı eleştirel bir 
şekilde düşünmek. 

Ana Etkinlikler 

Etkinlik 1 

Etkinlik Başlığı Görünüşün Ötesinde: Stereotipler ve Algı Yolculuğu 

Kısa Öncelikle, eğitmen önyargılar ve etiketlemeyle ilgili kampanya videoları 

gösterir. Ardından, katılımcılar gruplar halinde çalışır. Amaç, katılımcıların 

işitsel, görsel, dijital ve kinestetik etkinlikler aracılığıyla insanların 

önyargıları ve etiketlemeleri hakkında bilgi edinmeleridir. 

Öğretim 

Materyalleri  

● Kağıt ve yazı gereçleri 

● İnternet bağlantısı 

● Projektör  

● Dizüstü bilgisayar 

● Öğretim kaynakları: 

○ Video 1: Coca-Cola Kampanyası – Önyargıları Yıkmak: Bir 

Sosyal Deney: https://www.youtube.com/watch?v=LRs-

nd_8oA0  

○ Video 2: İnsanları Kutuya Koymayın 

https://www.youtube.com/watch?v=zRwt25M5nGw  

○ “Ben kimim?” profil belgesi. 

○ Değerlendirme anketi (Mentimeter, ancak Google 

Dokümanlar, Formlar veya kağıt sayfaya uyarlanabilir) 

● Referanslar: 

○ YouTube videolarına bağlantılar:  

1. Coca-Cola Kampanyası – Önyargıları Yıkmak: Bir Sosyal 

Deney: https://www.youtube.com/watch?v=LRs-nd_8oA0  

2. İnsanları Kategorilere Ayırmayın 

https://www.youtube.com/watch?v=zRwt25M5nGw 

○ https://rsisinternational.org/journals/ijriss/articles/enhanci

ng-critical-thinking-through-multimodal-texts-an-

experimental-study/  

○ Fisher, A. (2011). Eleştirel düşünme: Bir giriş. Cambridge 

University Press. 

https://www.youtube.com/watch?v=LRs-nd_8oA0
https://www.youtube.com/watch?v=zRwt25M5nGw
https://www.youtube.com/watch?v=LRs-nd_8oA0
https://www.youtube.com/watch?v=zRwt25M5nGw
https://rsisinternational.org/journals/ijriss/articles/enhancing-critical-thinking-through-multimodal-texts-an-experimental-study/


             

 

Süre 90 dakika 

Talimat Adım 1 (20 dakika). Eğitmen sınıfa ilk videoyu gösterir. Ardından, 

katılımcılar 2-3 kişilik gruplara ayrılır. Eğitmen, üzerinde insanların 

resimleri bulunan çalışma kağıtları dağıtır ve her grup, bu insanların 

kökenleri, meslekleri, aileleri ve hobileri hakkında yazılar yazar.  

 

Adım 2 (40 dakika). Her grup yazdıklarını sunar ve varsayımlarının 

gerçeklerle uyuşup uyuşmadığını tartışır. Ardından eğitmen, kişilerle ilgili 

gerçek bilgileri açıklar ve grup, resimlerdeki kişilerle ilgili önceki 

varsayımlar ile gerçekler arasındaki benzerlikleri ve farklılıkları tartışır. 

 

Adım 3 (30 dakika). Eğitmen sınıfa ikinci videoyu gösterir. Bu adımda, 

eğitmen yere bir çizgi çizer ve tüm katılımcılar ayağa kalkar. Eğitmen 

yüksek sesle bir cümle ile başlar. Cümleye katılanlar çizginin ötesine geçer. 

Ardından herkes başlangıçtaki yerine geri döner. Sonra her katılımcı kendi 

cümlesini söyler ve diğerleri bu görüşe katılıyorsa videodaki gibi öne çıkar.  

 

Değerlendirme Bu değerlendirme anketi Mentimer'e uyarlanabilir –  bu belgenin Modül 6 

bölümündeki Eğitim Materyali'nde bir örnek verilmiştir veya Google 

Formlar'a veya kağıt forma aktarılabilir: 

Stereotipler ve Algı Anketi 

1. Bu etkinlik, stereotiplerin ve etiketlerin insanların hayatlarını nasıl 

etkilediğini daha iyi anlamanıza yardımcı oldu mu? 

a. Evet, çok 

b. Biraz 

c. Biraz 

d. Hiç 

2. Bu etkinlik sayesinde kendi önyargılarınız ve etiketleme 

alışkanlıklarınız hakkında ne öğrendiniz? 

3. Günlük hayatında önyargılara veya etiketlemeye karşı ne gibi 

önlemler alabilirsin? Grup olarak bir kelime bulutu oluşturun. 

4. Günlük hayatınızda ne sıklıkla önyargılar veya önyargılı 

davranışlarla karşılaşıyorsunuz? 

a. Çok sık 

b. Sık 

c. Bazen 

d. Nadir 

e. Hiç 

5. Önyargı veya önyargılara karşı mücadele etmek için aşağıdaki 



             

 

eylemlerden hangilerini gerçekleştirdiniz?  

a. Farklı kültürler hakkında kendimi bilgilendirmek 

b. Stereotiplere karşı sesimi yükseltmek 

c. Marjinal grupları desteklemek 

d. Kendi önyargılarımı düşünmek 

e. Önyargılar hakkında tartışmalara katılmak 

f. Diğer 

6. Aşağıdaki faktörleri, toplumdaki önyargıların ve önyargıların devam 

etmesine olan etkilerine göre sıralayın: 

a. Medya tasviri 

b. Eğitim sistemi 

c. Aile eğitimi 

d. Akran etkisi 

e. İşyeri kültürü 

7. Kendi önyargılarınızı belirleme ve bunlara karşı çıkma beceriniz 

konusunda ne kadar kendinize güveniyorsunuz? 

a. Medyada sunulan imaj 

b. Kendime güveniyorum 

c. Biraz emin 

d. Çok güvenli değilim 

e. Hiç güvenmiyorum 

8. Önyargı veya önyargıya karşı başarılı bir şekilde mücadele ettiğiniz 

bir deneyiminizi paylaşabilir misiniz? 

 

Etkinlik 2 

Etkinlik Başlığı Sahte Haberleri Aşmak  

Kısa Açıklama Katılımcılar küçük araştırma grupları halinde çalışır. Her grup, doğruluğu 

kontrol edilmiş haberleri araştırır, bu tür manipülasyonların ardındaki 

nedenleri belirlemeye çalışır, sahte haberleri tespit etmek için ipuçları 

belirler ve bilgilerini uygulamaya koymak için bir haber hikayesi 

oluşturur. 

Öğretim 

Materyalleri  

● Kağıt ve yazma araçları 

● İnternet bağlantısı 

● Projektör  

● Dizüstü bilgisayar 

● Öğretim kaynakları: 

○ Video “Bunun hakkında ne düşünüyorsunuz?” ve 

tartışma için ilgili sorular 

○ YouTube videoları:  



             

 

■ Manipülasyonu durdurun ve çevrimiçi güvenliğinizi 

sağlayın (1:02) 

■ Sahte içeriği nasıl tespit edersiniz? (0:50) 

■ Duyguların yarattığı ikilemi nasıl önleyebiliriz? 

(1:04) 

■ Çevrimiçi ortamda neyin doğru olduğunu nasıl 

anlarsınız? (0:46) 

○ Sahte haberleri tespit etmek için ipuçları içeren Canva 

infografikleri  

○ Gözlem kaydı belgesi 

● Referanslar: 

Videolara bağlantılar: 

0. Bu konuda ne düşünüyorsunuz?   

https://www.youtube.com/watch?v=cQ54GDm1eL0  

1. Manipülasyonu durdurun ve çevrimiçi güvenliğinizi 

sağlayın https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-

249022?language=EN (1:02) 

2. Sahte içeriği nasıl tespit edersiniz?  

https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-

258466?language=EN (0:50) 

3. Duygusal ikilemden nasıl kaçınılır?  

https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-

258465?language=EN (1:04) 

4. İnternette neyin doğru olduğunu nasıl anlarsınız? 

https://youtu.be/dd5nN5dUXTI?feature=shared (0:46) 

○ https://www.canva.com  

○ https://learning-corner.learning.europa.eu/learning-

materials/staying-vigilant-online-can-you-spot-

information-manipulation_en 

○ https://www.rand.org/research/projects/truth-

decay/fighting-disinformation/search.html 

○ https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/ATAG/

2017/599386/EPRS_ATA (2017)599386_EN.pdf 

○ https://www.edps.europa.eu/press-

publications/publications/techsonar/fake-news-

detection_en 

○ https://malta.representation.ec.europa.eu/news-and-

events/fact-check_en 

○ https://www.edps.europa.eu/press-

publications/publications/techsonar/fake-news-

detection_en 

○ https://op.europa.eu/en/publication-detail/-

https://www.youtube.com/watch?v=cQ54GDm1eL0
https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-249022?language=EN
https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-249022?language=EN
https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-258466?language=EN
https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-258466?language=EN
https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-258465?language=EN
https://audiovisual.ec.europa.eu/en/video/I-258465?language=EN
https://youtu.be/dd5nN5dUXTI?feature=shared
https://www.canva.com/
https://learning-corner.learning.europa.eu/learning-materials/staying-vigilant-online-can-you-spot-information-manipulation_en
https://learning-corner.learning.europa.eu/learning-materials/staying-vigilant-online-can-you-spot-information-manipulation_en
https://learning-corner.learning.europa.eu/learning-materials/staying-vigilant-online-can-you-spot-information-manipulation_en
https://www.rand.org/research/projects/truth-decay/fighting-disinformation/search.html
https://www.rand.org/research/projects/truth-decay/fighting-disinformation/search.html
https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/ATAG/2017/599386/EPRS_ATA(2017)599386_EN.pdf
https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/ATAG/2017/599386/EPRS_ATA(2017)599386_EN.pdf
https://www.edps.europa.eu/press-publications/publications/techsonar/fake-news-detection_en
https://www.edps.europa.eu/press-publications/publications/techsonar/fake-news-detection_en
https://www.edps.europa.eu/press-publications/publications/techsonar/fake-news-detection_en
https://malta.representation.ec.europa.eu/news-and-events/fact-check_en
https://malta.representation.ec.europa.eu/news-and-events/fact-check_en
https://www.edps.europa.eu/press-publications/publications/techsonar/fake-news-detection_en
https://www.edps.europa.eu/press-publications/publications/techsonar/fake-news-detection_en
https://www.edps.europa.eu/press-publications/publications/techsonar/fake-news-detection_en
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/a224c235-4843-11ed-92ed-01aa75ed71a1/language-en


             

 

/publication/a224c235-4843-11ed-92ed-

01aa75ed71a1/language-en 

 

Süre 90 dakika 

Talimat 
Adım 1 (10 dakika) 

Oturumu, katılımcılara adresindeki kısa videoyu (1:13) izleyeceklerini 

söyleyerek başlıyoruz. Videodaki mesaja dikkat etmeleri gerekiyor: Bu 

konuda ne düşünüyorsunuz? 

https://www.youtube.com/watch?v=cQ54GDm1eL0  

Videoyu izledikten sonra, katılımcılar izlenimlerini ve görüşlerini 

tartışırlar. Tartışma için sorular: 

- Videonun başında ne düşündünüz? Bu kişinin gerçekten bu sözleri 

söylediğine inandınız mı? 

- İnsanlar bu tür videoları gerçek mi sahte mi diye sorgulamadan 

inanırsa ne olabilir? 

- Sahte bir videoyu nasıl ayırt edebilirsiniz? Sahte haber mi yoksa 

dijital manipülasyon mu olduğunu anlamak için hangi unsurlara 

dikkat etmeliyiz? 

- Yapay zeka (AI) kullanımı, sahte veya manipüle edilmiş haberlerin 

oluşturulmasında ne gibi riskler taşıyabilir? 

Adım 2 (20 dakika) 

Sahte haberlere derinlemesine gireceğiz. Katılımcılar aşağıdaki videoları 

izler, ipuçlarını not alır ve ana ipuçlarını özetleyen aşağıdaki infografikleri 

tamamlar: 

https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/a224c235-4843-11ed-92ed-01aa75ed71a1/language-en
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/a224c235-4843-11ed-92ed-01aa75ed71a1/language-en
https://www.youtube.com/watch?v=cQ54GDm1eL0


             

 

 
https://www.canva.com 

Adım 3 (10 dakika) 

Aynı 4 kişilik gruplar, sahte haberleri tespit etmeye ilişkin bazı ipuçlarını 
uygulayarak mevcut bir haberi sahte bir habere dönüştürür. Ardından 
her grup haberini paylaşır ve bir araştırma ekibi haline gelir. 
Ardından, çalışmalarını grubun geri kalanıyla paylaşır ve haberin sahte 

kısmını tahmin etmeye çalışırlar. 

Değerlendirme 
Bu etkinliği değerlendirmek için, katılımcıların sahte haberleri gerçek 

haberlerden ayırt etmeyi bilip bilmediklerine dair bir gözlem kaydı 

tutulur. 

 

Etkinlik 3 

https://www.canva.com/
https://www.canva.com/


             

 

Etkinlik Başlığı Sosyal medyada eleştirel düşünme: riskler, manipülasyon ve zihinsel 

sağlık bilinci 

Kısa Bu etkinlik, influencer'ların algıları nasıl şekillendirdiğini, dijital 

dolandırıcılıkların nasıl işlediğini ve sosyal medyanın gençlerin ruh 

sağlığını nasıl etkilediğini keşfederek, katılımcıların sosyal medya 

içeriğindeki riskler ve önyargılar konusunda farkındalıklarını artırmayı 

amaçlamaktadır. Dijital ortamda dinleme, izleme ve okuma yoluyla 

eleştirel ve çok yönlü düşünmeyi teşvik eder. 

Öğretim  ● Kağıt veya defter, yazma araçları. 
● Ülkelerimizden (ortaklarımızdan) bazı influencer'ların bağlantıları  
● Tahta ve post-it'ler ve kalemler (veya tercih edilirse dijital 

versiyonları, örneğin https://padlet.com) 
● Her bir etkileyicinin örneğinde gözlemlenmesi ve üzerinde 

düşünülmesi gereken hususları içeren tablo (kağıt veya 
GoogleDocs gibi elektronik belge) 

Ad |   Platform |    Hedef kitle |     Algı Oluşturma |

     Dolandırıcılık Riski |   Ruh Sağlığı Etkisi 

● Referanslar 
○ Sosyal ağların yapısı ve kullanımı (Katalanca): 

https://materials.campus.uoc.edu/daisy/Materials/PID_0
0282464/html5/PID_00282464.html;  

○ Sosyal medya influencerları ergenlerin davranışlarını nasıl 
değiştiriyor? Orta Doğu ülkelerinden bir kanıt: 
https://pmc.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC10165405/  

○ Sosyal medya influencerları ve ergenlerin sağlığı: 
Araştırma alanına ilişkin kapsamlı bir inceleme 
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0277
95362300744X?via%3Dihub  

○ Sosyal medyanın gençlerin hayatlarını nasıl etkilediğini 
anlatan bir film https://thesocialdilemma.com/  

○    'nun Francisco Villar web semineri "Cómo las pantallas 
devoran a nuestros hijos" (İspanyolca): 
https://www.youtube.com/watch?v=hlXHh_gfPQI . 
Francisco Villar Cabeza, Barselona'daki Hospital Sant Joan 
de Déu'da çocuk ve ergen ruh sağlığı konusunda 
uzmanlaşmış bir klinik psikologdur. Sant Joan de Déu 
Araştırma Enstitüsü'nde ergenlik döneminde intihar 
davranışları üzerine araştırma grubunun baş 
araştırmacısıdır. 

Süre 60 dakika 

Talimat Adım 1 (10 dakika)  

Sosyal medya kullanımıyla ilgili riskler, yanıltıcı içerikler ve ruh sağlığı 

farkındalığı hakkında önceden var olan fikirleri keşfetmek. 

Katılımcılara post-it kağıtları verilir ve sosyal medyanın zihinsel sağlık, 

yanlış bilgi veya kişisel imaj üzerindeki riskleri ve etkileri hakkındaki 

düşüncelerini yazmaları istenir. Yazarken notlarını tahtaya yapıştırırlar, 

https://padlet.com/
https://materials.campus.uoc.edu/daisy/Materials/PID_00282464/html5/PID_00282464.html
https://materials.campus.uoc.edu/daisy/Materials/PID_00282464/html5/PID_00282464.html
https://pmc.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC10165405/
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S027795362300744X?via%3Dihub
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S027795362300744X?via%3Dihub
https://thesocialdilemma.com/
https://www.sjdhospitalbarcelona.org/es/especialistas/francisco-villar-cabeza
https://www.youtube.com/watch?v=hlXHh_gfPQI


             

 

böylece hareket edip diğerlerinin katkılarını görebilirler. Herkes 

bitirdiğinde, grup birlikte yapıştırılan notları analiz eder, ortak temaları 

belirler ve paylaşılan içgörüler üzerine düşünür ( ). 

Adım 2 (30 dakika) 

Bazı influencer örneklerini tanıma: 

Küçük gruplar halinde, katılımcılar çeşitli sosyal medyadaki aşağıdaki 

influencer örneklerini inceler ve sağlanan tabloyu doldurarak ve 

aşağıdaki soruları yanıtlayarak ikna ve manipülasyon, yanlış bilgi ve 

takipçilerin öz imajları üzerinde olası etkilerin farkına varır: Belirli 

kimlikler veya yaşam tarzları nasıl tasvir ediliyor? Cinsiyet, ırk veya 

ekonomik önyargı fark ediyor musunuz? Hangi ikna taktikleri kullanılıyor 

(ör. korku, aciliyet, idealizasyon)? 

Influencer örnekleri: 

a. Mike crack (Miguel Bernal Montes), Minecraft videoları ve müzik 
parodileriyle tanınan İspanyol YouTuber ve animatör, 54 milyondan 
fazla abonesi var: https://www.mikecrack.com/  

b. Lola Lolita (Lola Moreno Marco), dans videoları, yaşam tarzı 
içerikleri ve Shakira gibi ünlülerle yaptığı işbirlikleriyle tanınan 
İspanyol influencer. TikTok ve Instagram'da önemli bir takipçi 
kitlesine sahiptir: https://www.instagram.com/lolalolita/  

c. Loeya (Olivia) Fanatic ile bağlantılı Yunan-İsveçli içerik yaratıcısı ve 
yayıncı, Fortinet oyunları ve çekici kişiliğiyle popüler: 
https://www.twitch.tv/loeya  

d. Emma Ellingsen, makyaj dersleri, vloglar ve seyahat içerikleri 
paylaşan Norveçli model ve YouTuber. Transseksüel olması 
konusunda açık tavırları ve savunuculuğuyla da tanınmaktadır: 
https://www.youtube.com/@EmmaEllingsen  

e. Berkcan Güven (BEGE), vlogları, komedi skeçleri ve müzik 
videolarıyla tanınan Türk YouTuber ve şarkıcı. Türk gençleri arasında 
önemli bir takipçi kitlesine sahiptir: 
https://www.instagram.com/berkcan/  

f. Nadina Ioana, ASMR videoları, cilt bakımı rutinleri ve makyaj 
dersleri gibi ilgi çekici ve çeşitli içerikleriyle tanınan Romanyalı 
TikTok influencer'ı. https://www.tiktok.com/@nadina_ioana. 

g. Elīna Didrihsone, güzellik standartları, başarı, kişisel gelişim ve 
girişimcilik alanlarında öne çıkan Letonyalı influencer: 
https://www.instagram.com/didrihsoonee  

Adım 3 (20 dakika) 

Bu örnekler üzerinden riskler, yanıltıcı içerikler ve zihinsel sağlık 

farkındalığı üzerine düşünülür. 

Önceki bulguların ardından, katılımcılar sonuçlarını tartışır ve küçük 

gruplar halinde şu soruya ortak bir cevap üzerinde anlaşır: "Gençlerin 

sosyal medyayı eleştirel bir şekilde kullanmalarına nasıl destek 

olabilirim?". Ardından, küçük gruplar farklı önerileri tartışır ve herkes için 

bazı ortak kurallar belirler. 

https://www.mikecrack.com/
https://www.instagram.com/lolalolita/
https://www.twitch.tv/loeya
https://www.youtube.com/@EmmaEllingsen
https://www.instagram.com/berkcan/
https://www.tiktok.com/@nadina_ioana
https://www.instagram.com/didrihsoonee


             

 

Değerlendirme Yazılı ve bireysel son değerlendirme: "Gençlerin sosyal medyayı eleştirel 

bir şekilde kullanmalarına nasıl destek olabilirim?" 

 

  



             

 

MODÜL 7 – GENÇLİK ÇALIŞMALARINDA ÇOK MODLU 

ENTEGRASYON 

 

MODÜL No 7 Gençlik Çalışmalarında Çok Modlu Entegrasyon 

GENEL Bu modülün genel amacı, gençlik çalışanlarına multimodal okuryazarlığı 
gençlik çalışması uygulamalarına etkili bir şekilde entegre etme becerisi 
kazandırmaktır. Bu, farklı iletişim biçimleri (görsel, işitsel, dijital, kinestetik 
ve metinsel) arasındaki sinerjiyi anlamayı ve bunları proje tabanlı ve 
topluluk tabanlı gençlik katılım faaliyetlerinde uygulamayı içerir. 

ÖĞRENİM 

SONUÇLARI 

Oturumun sonunda katılımcılar şunları yapabileceklerdir: 
● Gençlik çalışması bağlamında çok modlu okuryazarlığı tanımlayıp 

açıklamak 
● Gençlik projelerinde çok modlu yöntemleri uygulama fırsatlarını 

belirlemek 
● Entegre çok modlu okuryazarlık faaliyetleri tasarlamak ve 

uygulamak 
● Çoklu modaliteleri etkili bir şekilde kullanarak işbirliği yapmak ve 

iletişim kurmak 

YÖNTEM ● Grup tartışmaları, işbirliğine dayalı atölye çalışmaları 
● Çok modlu proje tasarım alıştırmaları 
● Yansıtma ve değerlendirme oturumları 

GEREKLİ 

KAYNAKLAR  

● İnternet erişimi olan dizüstü bilgisayarlar veya tabletler 
● Kağıt, kalemler, flipchartlar 
● Video ve ses kayıt araçları 
● Tasarım veya düzenleme yazılımlarına erişim (Canva, Audacity vb.) 

EĞİTMENLER İÇİN 

İPUÇLARI 

● İletişim yöntemlerinin denenmesinin teşvik edildiği yaratıcı bir 
ortam oluşturun 

● Katılımcıları kapsayıcı düşünmeye teşvik edin ve farklı öğrenme 
stilleri ve geçmişlere uygun yöntemler kullanın 

● Kavramları açıklamak için multimedya örnekleri kullanın 
● Katılımcıların çok modlu stratejileri gerçek hayattaki gençlik 

çalışması zorluklarıyla ilişkilendirmelerine destek olun 

SÜRE 6 saat 

TANIM Bu modül, gençlik çalışanlarına çok modlu iletişimin gençlik programlarına 
entegrasyonunu tanıtır. Katılımcılar, görsel, işitsel, kinestetik ve dijital 
yöntemlerin birleştirilmesinin gençlik çalışmalarında öğrenmeyi, katılımı ve 
katılımı nasıl geliştirebileceğini deneyimleyeceklerdir. Yapılandırılmış 
uygulamalı etkinlikler aracılığıyla, katılımcılar günlük uygulamalarında bu 
yaklaşımları kullanan pratik projeler geliştireceklerdir. 
Modül 7 için tasarlanan etkinlikler, gençlik çalışanlarının multimodal 
okuryazarlığı gerçek hayattaki gençlik çalışması bağlamlarında 
uygulamalarına yardımcı olacak pratik bir çerçeve görevi görür. Her 
etkinlik, katılımcıları görsel, işitsel, kinestetik, dijital ve metinsel gibi çoklu 



             

 

iletişim yöntemlerini kullanarak öğrenme deneyimlerine katılmaya, bu 
deneyimler üzerinde düşünmeye ve tasarlama yapmaya teşvik ederek 
teori ve pratiği birbirine bağlar. Çok modluluğun öğrenmeyi neden 
geliştirdiğine dair temel bir anlayışla başlayan katılımcılar (Etkinlik 1), 
işbirliğine dayalı zorluklar, yaratıcı yeniden tasarımlar ve kapsayıcı proje 
planlaması yoluyla bu modları kasıtlı olarak kullanma becerilerini kademeli 
olarak geliştirir ( ). 
Multimodal Journey Map'teki kendini keşfetme sürecinden 
Troubleshooting Multimodality'deki takım tabanlı problem çözmeye kadar, 
her etkinlik gençlik çalışanlarının farklı öğrenme ihtiyaçlarını fark 
etmelerine ve bunlara uyum sağlamalarına destek olur. Kültürel Mercek ve 
Oyunlaştırılmış Araç Kutusu etkinlikleri, tüm gençlerin katılabileceği ve 
kendilerini etkili bir şekilde ifade edebileceği kapsayıcı ve ilgi çekici 
ortamlar yaratma becerilerini daha da derinleştirir. Sonuç olarak, modül 
katılımcılara sadece teorik bilgiyi değil, aynı zamanda programlarına çok 
modlu uygulamaları entegre etmek için somut stratejiler ve araçlar da 
sağlar, böylece gençlik çalışmalarında iletişimi, kapsayıcılığı ve aktif katılımı 
güçlendirir. 

DEĞERLENDİRME ● Öğrenme çıktılarına ilişkin oturum sonu geri bildirim formu 
● Kapanış çemberinde paylaşılan katılımcı yansımaları 
● Eğitmen gözlemi ve ekip işbirliği ve yöntem entegrasyonu hakkında 

geri bildirim 

KAYNAK Cope, B., &amp; Kalantzis, M. (2009). Multiliteracies: New Literacies, New 
Learning. Pedagogies: An International Journal, 4(3), 164–195. 
 
Avrupa Komisyonu (2022). Dijital Eğitim Eylem Planı (2021–2027): Dijital 
çağ için eğitim ve öğretimin yeniden düzenlenmesi. 
https://education.ec.europa.eu/focus-topics/digital/digital-education-
action-plan 

 
Jewitt, C. (2008). Okul sınıflarında çoklu modellik ve okuryazarlık. Eğitim 
Araştırmaları Dergisi, 32(1), 241–267. 
 
Kress, G., &amp; van Leeuwen, T. (2001). Çok Modlu Söylem: Çağdaş 
İletişimin Modları ve Medyaları. 
 
Serafini, F. (2014). Görsel Okuma: Çok Modlu Okuryazarlık Öğretimine 
Giriş. Teachers College Press. 
 
The New London Group (1996). Çoklu Okuryazarlık Pedagojisi: Sosyal 
Gelecekleri Tasarlamak. 
 
Walsh, M. (2010). Çok Modlu Okuryazarlık: Sınıf Uygulamaları için Anlamı 
Nedir? Avustralya Dil ve Okuryazarlık Dergisi, 33(3), 211–239. 
 
Çevrimiçi araçlar: Anchor.fm,  Canva, Kahoot, Mentimeter, Miro, Padlet 
 

https://education.ec.europa.eu/focus-topics/digital/digital-education-action-plan
https://education.ec.europa.eu/focus-topics/digital/digital-education-action-plan
https://anchor.fm/
https://www.canva.com/
https://kahoot.com/
https://www.mentimeter.com/
https://miro.com/
https://padlet.com/


             

 

 

 
Atölye Çalışmaları Yapısı 

Isınma Etkinliği Başlık: Kimliğim, Çok Modlu Versiyon 

Ek Kaynaklar: Görsel kolajlar için Padlet, fotoğraf ilhamı için Pixabay ve ses 

efektleri için Freesound kullanın. 

Kısa Açıklama: Katılımcılar kendilerini en az üç yöntemle (ör. fotoğraf, jest, 

kelime, ses) tanıtır. 

Öğretim Materyalleri: Akıllı telefonlar, kağıt, kalemler 

Süre: 30 dakika 

Talimatlar 

Adım 1: Katılımcılardan üç farklı iletişim yöntemi kullanarak kendilerini 

kısa bir şekilde tanıtmalarını isteyin. Örneğin, hobilerini temsil eden bir 

fotoğraf, ruh hallerini temsil eden bir jest ve kişiliklerini temsil eden bir ses 

efekti veya müzik klibi. 

Adım 2: Katılımcılar küçük gruplar halinde tanıtımlarını sunar. 

Adım 3: Farklı yöntemlerin her bir tanıtımın netliği ve ilgi çekiciliğini nasıl 

etkilediği üzerine grup olarak düşünülür. 

Değerlendirme: Akran tartışması, modların yaratıcı kullanımının 

gözlemlenmesi ve ifade netliği. 

Ana Etkinlikler 

Etkinlik 1 

Etkinlik Başlığı Çok Modallık Neden İşe Yarar: Beyin ve Öğrenme 

Kısa Multimodal öğrenmenin arkasındaki bilim ve eğitim teorisini tanıtan kısa, 

etkileşimli bir oturum. Katılımcılar, beynin multimodal girdileri nasıl 

işlediğini ve bunun kapsayıcı ve ilgi çekici gençlik çalışması için neden 

önemli olduğunu keşfederler. 

Ek Kaynaklar ● Kısa açıklayıcı video: "Multimodal Öğrenme Hafızayı Nasıl 
Güçlendirir?" (3 dakika) 

● The eLearning Coach'tan indirilebilir infografik: Neden Multimedya 
Eğitimi Kullanmalı? 

● Hızlı etkileşimli testler için Mentimeter veya Kahoot 
● Çift Kodlama el broşürü (PDF, The Learning Scientists): 

https://www.learningscientists.org/blog/2017/5/4-1 

Öğretim 

Materyalleri: 

● İnternet bağlantılı dizüstü bilgisayar/projektör,  
● anahtar kavramların çıktıları (ör. Çift Kodlama Teorisi),  
● beyaz tahta veya flipchart,  
● kalemler,  
● Mentimeter/Kahoot erişimi 

Süre: 30 dakika 

Talimat Adım 1: Kavrama Giriş (5–7 dakika) 

Eğitmen, basit görseller kullanarak çok modlu öğrenmeyi tanıtır ve bunun 

https://padlet.com/
https://pixabay.com/
https://freesound.org/


             

 

birden fazla duyu kanalını (görsel, işitsel, kinestetik) nasıl harekete 

geçirdiğini, hafızada kalıcılığı ve anlayışı nasıl artırdığını açıklar. 

 

Adım 2: İzleme ve Tartışma (5 dakika) 

Kısa videoyu izleyin (“Multimodal Öğrenme Hafızayı Nasıl Güçlendirir?”). 

Katılımcılar daha sonra bir partnerle eşleşir ve multimodal yaklaşımın bir 

şeyi daha iyi öğrenmelerine yardımcı olduğu bir örnek paylaşır. 

 

Adım 3: Teori Özeti (10 dakika) 

Eğitmen, basılı el broşürleri veya projeksiyon slaytları kullanarak anahtar 

terimleri (Çift Kodlama, Çalışma Belleği, Bilişsel Yük) açıklar. Katılımcılar, 

bir teoriyi yapışkan not kağıdına hızlıca yazar veya çizer. 

 

Adım 4: Etkileşimli Anket veya Test (5–7 dakika) 

Mentimeter veya Kahoot kullanarak kısa bir test yapın: 

"Bugünkü oturumlardan şu ana kadar en çok hangi yöntemi 

hatırlıyorsunuz?" 

"Hangi öğrenme etkinliği size en doğal geldi ve neden?" 

 

İsteğe bağlı uzatma: 

Katılımcıların multimodal teoriyle ilgili "Aha!" anlarını paylaşabilecekleri bir 

Padlet duvarı ekleyin. 

Değerlendirme ● Eğitmen gözlemi: Tartışmaya katılım ve yanıtlar 
● Yapışkan not teorisi kontrolü: Öğrenciler kavramları net bir şekilde 

ifade edebiliyor mu? 
● Quiz sonuçları: Anlayışı eğlenceli ve baskı yaratmadan ölçer 
● Düşünme sorusu: "Bu teori, gençlik çalışmalarınızla nasıl 

bağlantılı?" 

Öğrenim Bu etkinliğin sonunda katılımcılar şunları yapabileceklerdir: 

● Çok modlu öğrenmeyi destekleyen bilişsel bilim ilkelerini anlamak 
● Daha iyi öğrenme için çoklu duyuların etkisini tanımak 
● Gençlik programlarında çok modlu teoriyi nasıl ve neden 

uygulamak gerektiğini düşünmek 

 

 

 

Etkinlik 2 

Etkinlik Başlığı Çok modlu yolculuk haritası 

Kısa Bu yansıtıcı etkinlik, katılımcıların kişisel öğrenme yolculuklarını 

haritalandırmalarına ve farklı iletişim modlarının katılımlarını ve 

anlamalarını nasıl etkilediğini analiz etmelerine yardımcı olur. Empatiyi ve 

üst bilişsel farkındalığı teşvik eder ve gençlik çalışmalarında kapsayıcı ve 

farklılaştırılmış tasarımı destekleyen değerli içgörüler sağlar. 

Öğretim ● Kağıt,  
● kalemler,  



             

 

● yapışkan notlar,  
● flipchart kağıdı,  
● vurgulayıcı kalemler,  
● isteğe bağlı dijital beyaz tahta 

 
Ek Kaynaklar 

● Zaman çizelgesi ipuçları içeren flipchart şablonları 
● Yansıma günlüğü çalışma kağıdı (baskı veya dijital) 
● Modalite türlerini etiketlemek için örnek çok modlu simgeler 
● Dijital beyaz tahta (Jamboard veya Miro – isteğe bağlı) 

Süre 45 dakika 

Talimat Adım 1 – Giriş (5 dakika) 

Eğitmen, “öğrenme yolculuğu” kavramını tanıtır ve katılımcılara, anlamlı 

bir şey öğrendikleri kişisel bir deneyimlerini (örneğin, bir beceri edinme, 

bir zorluğun üstesinden gelme, bir tutku geliştirme) yansıtacaklarını 

açıklar. Katılımcılar, bu süreçte kullandıkları iletişim ve öğrenme 

yöntemlerini inceler. 

 

Adım 2 – Harita Oluşturma (15 dakika) 

Her katılımcı, öğrenme deneyimini temsil eden bir zaman çizelgesi veya 

yolculuk yolu çizer. İlgili adımları, etkinlikleri veya kaynakları işaretler ve 

her adımda hangi iletişim yöntemlerinin kullanıldığını belirtir (örneğin, 

okumak, izlemek, yapmak, tartışmak, hareket etmek). 

 

Örnekler: 

Makale okumak → Metinsel 

Bir eğitim videosu izlemek → Görsel + İşitsel 

Gerçek hayatta uygulama → Kinestetik 

Öğrendiklerini başkalarına anlatma → Dilsel + Sosyal 

 

Adım 3 – İkili Yansıtma (10 dakika) 

Katılımcılar ikili gruplar halinde çalışarak yolculuk haritalarını sunar ve 

aşağıdaki gibi soruları düşünür: 

Hangi iletişim yöntemleri size en çok yardımcı oldu ve neden? 

Başka bir yöntemle daha iyi sonuç alabileceğiniz boşluklar veya anlar oldu 

mu? 

 

Adım 4 – Grup Paylaşımı ve Sentez (10–15 dakika) 

Gönüllüler, yansımalarından elde ettikleri önemli içgörüleri sunar. 

Eğitmen, ortaya çıkan kalıplar hakkında bir tartışma başlatır: 

En çok kullanılan veya en az kullanılan yöntemler hangileridir? 

Bu yolculuklardan kapsayıcı ve ilgi çekici etkinlikler tasarlamak konusunda 

ne öğrenebiliriz? 



             

 

Değerlendirme ● Yolculuk haritalamasının kalitesi ve netliği 
● Çiftler halinde yapılan tartışmalarda yansıtma derinliği 
● Grup sentezine katkılar 
● Eğitmenin, katılımcıların kişisel öğrenme deneyimlerini çok modlu 

gençlik çalışması stratejileriyle ilişkilendirme becerilerini 
gözlemlemesi 

İsteğe bağlı 

uzatma 

Katılımcılardan düzenli olarak gerçekleştirdikleri bir gençlik etkinliği 

seçmelerini ve yolculuk haritalarından edindikleri bilgilerle bu etkinliği 

yeniden tasarlamalarını isteyin. Katılımcılar, şimdi hangi ek modları dahil 

edeceklerini ve nedenini not etmelidir. 

  

 

Etkinlik 3 

Etkinlik Başlığı Çok Modlu Zorluk 

Kısa Takımlar, dört farklı yöntem kullanarak gençlikle ilgili bir konu hakkında bir 

kampanya mesajı tasarlamak ve sunmakla görevlendirilir. 

Ek Kaynaklar: Kampanya tasarımı için Canva'ya, podcast oluşturmak için 

Anchor.fm'ye erişin ve kampanyaları yapılandırmak için Çok Modlu Etkinlik 

Planı Şablonunu kullanın. 

Öğretim 

Materyalleri  

Dizüstü bilgisayarlar, çizim malzemeleri, mikrofonlar, kameralar, 

düzenleme araçları 

Süre 60 

Talimatlar Adım 

4-5 kişilik ekipler oluşturun ve her birine sosyal açıdan önemli bir gençlik 

konusu atayın (örneğin, iklim değişikliği, ruh sağlığı farkındalığı, zorbalığa 

karşı mücadele). 

Adım 

Takımlar açık ve öz bir mesaj üzerinde beyin fırtınası yapın ve bunu iletmek 

için en az dört yöntem seçin (örneğin, poster, podcast parçası, kısa video, 

dans veya rol oyunu). 

Adım 

Takımlar kampanyalarını geliştirin ve tüm gruba sunun. 

Değerlendirme Grup, netlik, yaratıcılık ve etkinlik açısından oylama yapar; kolaylaştırıcı 
geri bildirimde bulunur. 
 
Etkinliği Değerlendirme Anketi 
 
1. Bu etkinliği ne kadar ilgi çekici buldunuz?   

   ☐ Çok ilgi çekici   

   ☐ Biraz ilgi çekici   

   ☐ Nötr   

   ☐ Çok İlgi Çekici Değildi   

   ☐ Hiç ilgi çekici değil  
 

https://canva.com/
https://anchor.fm/
https://docs.google.com/document/d/1zActivityPlanTemplate
https://docs.google.com/document/d/1zActivityPlanTemplate


             

 

2. Bu etkinlik, çoklu öğrenme  hakkındaki anlayışınızı geliştirdi mi?   

   ☐ Evet, önemli ölçüde   

   ☐ Evet, biraz   

   ☐ Nötr   

   ☐ Hayır, pek değil   

   ☐ Hayır, hiç 

 

3. Grubunuzda işbirliği yapmaya ve etkili bir şekilde çalışmaya teşvik 
edildiğinizi hissettiniz mi?   

   ☐ Kesinlikle katılıyorum   

   ☐ Katılıyorum   

   ☐ Tarafsız   

   ☐ Katılmıyorum   

   ☐ Kesinlikle katılmıyorum 

 
Etkinlik 4 

Etkinlik Başlığı Atölyeyi yeniden tasarlayın 

Kısa Katılımcılar, mevcut bir gençlik etkinliğini alıp, onu daha kapsayıcı ve ilgi 
çekici hale getirmek için birden fazla iletişim yöntemini kullanarak 
yeniden tasarlar. Ek Kaynaklar: Düzenlenebilir Atölye Yeniden Tasarım 
Şablonu, grup görüşlerini toplamak için Mentimeter ve görsel hikaye 
anlatımı hakkında YouTube eğitim videoları. 

Öğretim 

Materyalleri  

Örnek atölye açıklamaları, flipchartlar, multimedya araçları 

Süre 60 dakika 

Talimat Ad 

Geleneksel gençlik faaliyetlerinin kısa özetlerini dağıtın (örneğin, internet 

güvenliği hakkında bir konuşma). 

Adım 

Katılımcılar küçük gruplar halinde, görsel yardımcılar, ses klipleri, rol 

oyunları ve etkileşimli bileşenler içerecek şekilde etkinliği yeniden 

tasarlayın. 

Adım 

Gruplar, yeniden tasarladıkları atölye çalışmalarını sunarak her bir 

yöntemin erişilebilirliği ve etkiyi nasıl artırdığını açıklar. 

Değerlendirme Yaratıcılık, uygulanabilirlik ve çok modlu çeşitliliğe odaklanan eğitmen 

liderliğinde değerlendirme. 

 
Etkinlik 5 

Etkinlik Başlığı Çok modlu bir araç kutusu oluşturun 

Kısa Katılımcılar, gençlerin katılımını sağlamak için dijital ve dijital olmayan 
çok modlu stratejilerden oluşan bir araç seti oluşturur.  

https://www.mentimeter.com/


             

 

Ek Kaynaklar: Gerçek zamanlı işbirliği için bu Dijital Araç Kutusu Google 
Sayfasını kullanın ve kaynak toplama için Miro, Trello ve Unsplash gibi 
araçlara bağlantılar sağlayın. 

 'da Öğretim 

Materyalleri  

Flipchartlar, yapışkan notlar, dizüstü bilgisayarlar, yazılım platformlarına 

erişim 

Süre Etkinliğin Süresi 45 dakika 

Talimat Adım 

Katılımcılar, kullandıkları veya karşılaştıkları araçlar (ör. video düzenleme 

uygulamaları, infografikler, kuklacılık, hikaye anlatma çevreleri) hakkında 

düşünürler. 

Adım 

Takımlar halinde, araçları modalite türlerine göre sınıflandırır ve kullanım 

senaryoları listeler. 

Adım 

Araç setleri derlenir ve katılımcılar arasında dijital olarak paylaşılır. 

Değer Listelenen araçların kullanışlılığı ve çeşitliliği; katılımcıların gençlik 

çalışmasında uygulamaları anlama düzeyi. 

 
Etkinlik 

Etkinlik Başlığı Proje sunumu 

Kısa Takımlar, sunum ve iletişiminde en az üç yöntemi birleştiren eksiksiz bir 

gençlik projesi tasarlayıp sunar.  

Ek Kaynaklar: Proje Sunum Slayt Şablonu sağlayın, akran oylaması için 
Kahoot kullanın ve yenilikçiliği ve netliği değerlendirmek için örnek 
değerlendirme ölçekleri paylaşın. 

Öğretim 

Materyalleri  

Proje tasarımı için şablonlar, sunum araçları 

Süre 60 dakika 

Talimat Adım 

Ekipler, topluluklarında veya kuruluşlarında bir ihtiyacı ele alan kısa 

vadeli bir gençlik projesi tasarlar. 

Adım 

Her proje, en az üç iletişim yönteminin (örneğin, etkileşimli atölye 

çalışmaları, podcast'ler, görsel kampanyalar) entegrasyonunu açıkça 

göstermelidir. 

Adım 

Takımlar, bir fon teklifi simülasyonu yaparak projelerini gruba veya bir 

panele sunar. 

Değerlendirme Yaratıcılık, uygulanabilirlik, çoklu mod entegrasyonunun netliği ve sunum 

becerilerini değerlendiren geri bildirim formları. 

 

https://miro.com/
https://trello.com/
https://unsplash.com/
https://docs.google.com/presentation/d/1zProjectPitch
https://kahoot.com/


             

 

Etkinlik 7 

Etkinlik Başlığı Kültürel bir bakış açısıyla multimodalite 

Kısa Bu etkinlik, katılımcıların mevcut bir gençlik etkinliğini farklı kültürel veya 
dilsel gruplara uyarlayarak kültürel farkındalık ve kapsayıcılığı 
geliştirmelerine yardımcı olur. e gençlik çalışmalarında empati, esnek 
düşünme ve eşitliği teşvik eder. 

Öğretim 

Materyalleri  

● Keçeli kalemler,  
● flipchartlar veya dijital işbirliği panosu (ör. Miro), 
● basılı senaryo kartları 

Ek 
● Kültürel Uyarlama Kontrol Listesi 
● Örnek izleyici/kültürel profil kartları (ör. göçmen gençler, karma 

dil grubu, okuryazarlık düzeyi düşük katılımcılar) 
● Grup notları için flipchart 

Süre 30 dakika 

Talimat Adım 1-Hazırlık 

Her grup önceden tasarladıkları etkinliklerden birini seçer (örneğin, Çok 

Modlu Zorluk veya Proje Sunumu). 

Adım 2-Kültürel Senaryo Ödevi 

Belirli bir hedef kitle profiline sahip bir senaryo kartı dağıtın (örneğin, 

yeni gelen mülteciler, Roman kökenli gençler, nörolojik çeşitliliğe sahip 

öğrenciler). 

Adım 3 - Etkinliğin Yeniden Tasarımı (15 dakika) 

Gruplar, kendilerine verilen hedef kitleye daha uygun hale getirmek için 

orijinal etkinliklerini yeniden düzenler. Aşağıdakileri dikkate almalıdırlar: 

● Dil ve medyanın erişilebilirliği 
● Kültürel açıdan ilgili içeriğin dahil edilmesi 
● Modların seçimi (örneğin, daha fazla görsel, basitleştirilmiş dil, 

metin yerine rol oynama) 
Adım 4 - Paylaşma ve Tartışma (10 dakika) 

Gruplar, etkinliklerini nasıl uyarladıklarını sunar ve seçimlerini açıklar. 

Neyin değiştiğini, neyin aynı kaldığını ve bunun kapsayıcılığı nasıl 

artırdığını tartışın. 

Değerlendirme ● Uyumların uygunluğu 
● Kapsayıcılığı ele alırken gösterilen özen 
● Sunumun ve gerekçelerin netliği 
● Eğitmen ve akran geri bildirimi 

 
Etkinlik 8 

Etkinlik Başlığı Araç kutusunu oyunlaştırma 

Kısa Bu enerji verici, uygulamalı etkinlik, multimodal araçlar hakkındaki 
bilgileri pekiştirmek için oyunlaştırma yöntemini kullanır. Katılımcılar, 
öğrenme istasyonlarında yaratıcı görevleri tamamlayarak rozetler kazanır 
ve ortak bir gençlik çalışması "araç kutusu" oluşturur. 

Öğretim ● Keçeli kalemler,  



             

 

Materyalleri  ● basılı talimatlar,  
● dizüstü bilgisayarlar/tabletler (isteğe bağlı),  
● aksesuarlar veya semboller,  
● dijital araçlar (Canva, Padlet) 

Ek kaynaklar 
● Rozet şablonları (basılı veya dijital) 
● İstasyon talimat kartları 
● Kronometre veya zamanlayıcı 
● Kazanan takım için basit ödül veya sertifika (isteğe bağlı) 

Süre 60 

Talimat Adım 1 – Hazırlık (Önceden) 

● Her biri farklı bir yöntemi pekiştiren 4–5 öğrenme istasyonu 
oluşturun: 

● Mini poster oluşturun (görsel) 
● Bir podcast parçası kaydedin (işitsel) 
● Bir infografik tasarlayın (dijital) 
● Rol yapma oyunu oynayın (kinestetik) 
● Bir dakikalık bir hikaye veya slogan yazın (metinsel) 

Adım 2 - Döngü (30–40 dakika) 

Katılımcıları takımlara ayırın. Her takım istasyonlar arasında dönüşümlü 

olarak görevleri tamamlar ve başarıyla tamamlanan her görev için bir 

rozet/etiket kazanır. 

Adım 3 – Araç Kutusu Paylaşımı (10–15 dakika) 

Sonunda, ekipler en yararlı buldukları bir veya iki araç veya yöntemi ve 

bunları gençlik çalışmalarında nasıl uygulayacaklarını kısaca sunar. 

Değerlendirme ● Tüm istasyonların tamamlanması 
● Yaratıcılık ve işbirliği 
● Araç paylaşımının netliği 
● Katılım düzeyi (eğitmen gözlemi) 

 

 

 

  



             

 

Eğitim materyalleri 

 

Modül 3 

Tartışma Haritası Şablonu (Etkinlik 1) 

 

1. Konu/Sorun 

Tartışılan ana konu nedir? 

Bir cümle ile yazın: 

 

2. Yazarın Ana İddiası (Tez) 

Yazar neyi kanıtlamaya veya sizi neye ikna etmeye çalışıyor? 

Kendi kelimelerinizle yazın: 

 

3. Destekleyici Argümanlar (Nedenler) 

Yazar ana iddiasını desteklemek için hangi nedenleri gösteriyor? 

Destekleyici Argüman Kanıt Türü (Gerçek, 
Görüş, Örnek, 
İstatistik vb.) 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 

 

4. Dil ve Ton 

Yazar okuyucuya nasıl hitap ediyor? Uygun olan tüm seçenekleri işaretleyin: 

- [ ] Duygusal 

- [ ] Mantıklı 

- [ ] Gayri resmi 

- [ ] Resmi 

- [ ] Alaycı 



             

 

- [ ] Tarafsız 

Other: ___________________________ 

 

Tonunu gösteren 1 örnek cümle yazın: 

 

5. Önyargı veya Varsayımlar 

Yazar bir taraf tutuyor mu? Herhangi bir varsayımda bulunuluyor mu? 

Bunları buraya not edin: 

 

6. Karşı Argümanlar veya Eksik Bakış Açıları 

Hangi karşıt görüşler dahil edilmemiştir? 

Olası bir karşı argüman yazın: 

 

7. Yeniden Yazma Alıştırması (İsteğe Bağlı Ek) 

Yazarın ana iddiasını daha açık veya daha güçlü bir şekilde yeniden yazın: 

 

 

Etkinlik 2 için metinler 

 

 

Metin 1: Max the Cat 

Jones ailesi eve geldi. Birkaç günlüğüne dağlara gezmeye gitmişlerdi, ama şimdi eve döndüler. 

Bay Jones arabayı garaja park etti. Bir erkek ve bir kız olan iki çocuk, kedileri Max'in mutfak 

penceresinde oturduğunu gördü. Pencere açıktı. "Olamaz," dedi Bayan Jones. "Mutfak 

penceresini kapatmayı unuttum."  

 

Kız arabanın kapısını açar ve dışarı çıkar. Aniden, büyük bir köpek kıza doğru koşar. Büyük köpek 

havlar. Kız korkar. Köpek kızın bacağını ısırır. Kız çığlık atar. Tam o anda, kedi Max mutfak 

penceresinden atlar. Köpeğin kafasına atlar ve köpeğin gözlerini tırmalar. Köpek kızı ısırmayı 

bırakır ve kaçar.  

 

Bay ve Bayan Jones kıza yardım etmek için gelir. Bayan Jones kızı kollarının arasına alır. Bay 

Jones telefonunu çıkarır ve ambulans çağırır. Kızın bacağı acıyor ama hastanede doktor köpek 

ısırığının ciddi olmadığını söyler. Doktor kızın iyi olacağını söyler. Doktor, Jones ailesinin çok özel 

bir kedisi olduğunu söyler. Max günü kurtardı! 

 

Kaynak: USA Learns. (tarih yok). Max the Cat. https://www.usalearns.org adresinden alınmıştır. 

 

Metin 2: Uzun Yıllar Önce Japonya'da 

Yıl 1915. Saat öğleden sonra üç. Yoko bahçede bir sandalyede oturuyor. Sandalye bir ağacın 

altında. Sandalyenin yanında bir masa var. Masada, içinde balık yüzen bir akvaryum var. Ayrıca 

bir bardak soğuk çay da var.  



             

 

 

Yoko çok hareketsiz oturuyor ve kıpırdamamaya çalışıyor. Çok sıcak bir gün ve evde klima yok. 

Yoko akvaryumda yüzen balığı izliyor. Çayını içiyor. Yoko'nun babası dışarı çıkıyor ve bahçedeki 

bitkilere su serpiyor.  

 

Bir an için her şey serinliyor. Yoko'nun annesi bir okul kitabı ile geliyor. Japonya'da yazın bile 

tüm yıl boyunca ders çalışmak önemlidir. Yoko'nun annesi kitabı Yoko'ya veriyor. Yoko kitabı 

açıyor ama ders çalışmak istemiyor. 

 

Daha sonra, güneş battığında, aile halk hamamına gider. Yoko ve annesi kadınlar hamamına, 

Yoko'nun babası ise erkekler hamamına girer. Duşta yıkanıp sonra sıcak suya oturmak çok güzel 

bir duygudur. Daha sonra aile eve döner. Hava serinlemiştir. Ay gökyüzünde gülümser. Yoko da 

gülümser. 

 

Kaynak: USA Learns. (tarih yok). Many Years Ago in Japan. https://www.usalearns.org 

adresinden alınmıştır. 

 

Metin 3: Dünya Günü 

Dünya Günü, çevre korumaya desteği göstermek için her yıl 22 Nisan'da düzenlenen bir 

etkinliktir. İlk kez 22 Nisan 1970'te düzenlenen etkinlik, günümüzde earthday.org (eski adıyla 

Earth Day Network) aracılığıyla dünya çapında koordine edilen ve 193'ten fazla ülkede bir 

milyar insanın katıldığı çok çeşitli etkinlikleri içermektedir. 1969 yılında San Francisco'da 

düzenlenen UNESCO konferansında, barış aktivisti John McConnell, Dünya'yı ve barış kavramını 

onurlandırmak için bir gün belirlenmesi önerisinde bulundu. Bu gün, ilk olarak 21 Mart 1970 

tarihinde, kuzey yarımkürede ilkbaharın ilk günü olarak kutlanacaktı. Doğanın dengede olduğu 

bu gün, daha sonra McConnell tarafından yazılan ve Birleşmiş Milletler Genel Sekreteri U Thant 

tarafından imzalanan bir bildiriyle resmileştirildi. 

 

Bir ay sonra, ABD Senatörü Gaylord Nelson, 22 Nisan 1970 tarihinde ülke çapında bir çevre 

eğitimi etkinliği düzenlenmesini önerdi ve genç aktivist Denis Hayes'i ulusal koordinatör olarak 

görevlendirdi. "Dünya Günü" adı, reklam yazarı Julian Koenig tarafından icat edildi. Denis ve 

ekibi, etkinliği orijinal eğitim fikrinin ötesine taşıyarak tüm Amerika Birleşik Devletleri'ni 

kapsayacak şekilde genişletti. Çevre odaklı olmayan önemli ortaklar, ilk Dünya Günü'nün 

başarısında önemli roller oynadılar. Örneğin, işçi lideri Walter Reuther'in önderliğinde, Birleşik 

Otomobil İşçileri Sendikası (UAW) etkinliğin en önemli dış finansal ve operasyonel destekçisi 

oldu.  

 

Hayes'e göre, "UAW olmasaydı, ilk Dünya Günü muhtemelen başarısız olurdu!" Nelson, 

çalışmaları nedeniyle daha sonra Başkanlık Özgürlük Madalyası ile ödüllendirildi. İlk Dünya 

Günü, Amerika Birleşik Devletleri'ne odaklanmıştı. 1990 yılında, 1970'teki ilk ulusal koordinatör 

Denis Hayes, bu günü uluslararası bir etkinlik haline getirdi ve 141 ülkede etkinlikler düzenledi. 

 

https://www.usalearns.org/


             

 

Kaynak: Wikipedia katkıcıları. (28 Nisan 2024). Dünya Günü. Wikipedia'da. 

https://en.wikipedia.org/wiki/Earth_Day adresinden alınmıştır. 

 

Metin 5: Büyük Gün 

Deniz güzel bir mavi renkte. Su o kadar berrak ki Kim dibe kadar görebiliyor. Ayağıyla suya 

dokunuyor; su ılık. Uzakta dalgalar var ve gökyüzü açık. Saat henüz erken ve ortalıkta kimse yok. 

Kim, dünyadaki en güzel yerde tek başına ve hazır. Bugün, performansını sergileyeceği gün. 

Hayatı boyunca bu an için çalıştı.  

 

Kim adada büyüdü. Ailesinin evi okyanusun kenarındaydı. Küçük bir kızken, erkek kardeşleri 

dalgaların üzerinde sörf yaparken o da okyanusta yüzüyordu. Sonra bir gün Kim yüzmekten 

sıkıldı ve erkek kardeşinin sörf tahtasını denemeye karar verdi. Erkek kardeşi ona yardım etti ve 

cesaretlendirdi. Yedi yaşında Kim, doğum günü hediyesi olarak bir sörf tahtası aldı. O günden 

sonra sürekli sörf yapmaya başladı.  

 

Şimdi Kim 16 yaşında. Onun yaşıtı diğer kızlar bugün ülkenin dört bir yanından adaya geliyor. 

Sörf yarışması için Hawaii'ye geliyorlar. Kim onlarla yarışacak için çok heyecanlı. Dünyaya 

yeteneğini göstermek için sabırsızlanıyor ve başaracağına inanıyor. 

 

Kaynak: USA Learns. (tarih yok). Büyük Gün. https://www.usalearns.org adresinden alınmıştır. 

Cümle Oluşturma Çalışma Kağıdı (Etkinlik 3) 
 

Aşağıda 10 belirsiz, garip veya uzun cümle bulunmaktadır. Her birini daha açık, kısa ve net hale 

getirmek için yeniden yazın. Güçlü isimler ve fiiller kullanın, gereksiz kelimeleri çıkarın ve 

klişelerden kaçının. 

 

1. Toplantı biraz uzun sürdü ve beklendiği gibi gitmedi. 

✎ Yeniden yazın:  

 

2. Bu durumun iyileştirilebileceği birçok farklı yol var. 

✎ Yeniden yazın:  

 

3. Bu, çoğu insan için zor ve yönetilmesi güç bir durumdu. 

✎ Yeniden yaz:  

 

4. Kendisine sunulan fırsat nedeniyle çok mutlu ve heyecanlıydı. 

✎ Yeniden yaz:  

 

5. Öğrenciler verilen ödevi tam olarak anlamamışlardı. 

✎ Yeniden yaz:  

 

6. O, işe koyulup çalışmaya başlama kararını verdi. 

https://www.usalearns.org/


             

 

✎ Yeniden yaz:  

 

7. Sunum fena değildi ama çok daha iyi olabilirdi. 

✎ Yeniden yaz:  

 

8. Sorunun yakında çözülebileceği görüşündeydi. 

✎ Yeniden yaz:  

 

9. Bence bu sorunla ilgili bir şeyler yapmaya çalışmalıyız. 

✎ Yeniden yaz:  

 

10. Öğretmen, verilen ödevlerin tamamlanması gerektiğini söyledi. 

✎ Yeniden yaz:  

 

Stil İpuçları El Broşürü (Etkinlik 3) 

 

Bu stil ipuçlarını kullanarak cümleleri daha net, güçlü ve kesin bir şekilde yeniden yazın. Bu 

stratejiler, laf kalabalığını azaltmanıza, okunabilirliği artırmanıza ve yazınızı daha ilgi çekici hale 

getirmenize yardımcı olacaktır. 

 

1. Etkin cümle yapısı kullanın 

Cümlenin öznesinin eylemi gerçekleştirmesini sağlayın. 

  Karar grup tarafından verildi. 

   Karar grubu tarafından verildi. 

 

2. Gereksiz Kelimeleri Çıkarın 

"Gerçekten", "sadece", "biraz", "çok" gibi dolgu kelimeleri ortadan kaldırın. 

  Toplantı biraz uzadı ve pek iyi geçmedi. 

   Toplantı uzun ve verimsiz geçti. 

 

3. Spesifik olun 

Belirsiz kelimeleri somut ayrıntılarla değiştirin. 

  O çok mutluydu. 

   Gülümsedi ve heyecanla alkışladı. 

 

4. Güçlü fiiller ve isimler kullanın 

Kesin eylem kelimeleri ve canlı isimler seçin. 

  Hızla kapıya gitti. 

   Kapıya koştu. 

 

5. Tekrar ve fazlalıktan kaçının 



             

 

Her şeyi bir kez ve net bir şekilde söyleyin. 

  Zor ve çetin bir durumdu. 

   Zor bir durumdu. 

 

6. Klişelerden kaçının 

Özgün ifadeler kullanın. 

  Günün sonunda, %110 çaba gösterdik. 

   Projeyi zamanında bitirmek için geç saatlere kadar çalıştık. 

 

7. Cümleleri Dengeli Tutun 

Tutarlı bir yapı kullanın ve garip ifadelerden kaçının. 

  Öğretmen, verilen ödevlerin tamamlanması gerektiğini söyledi. 

   Öğretmen, öğrencilerin verilen ödevleri tamamlamaları gerektiğini söyledi. 

 

8. Doğru Tonu Seçin 

Üslubu amaca ve hedef kitleye uygun hale getirin. 

  Bu konu biraz sıkıcı ama yine de okumanızda fayda var. 

   Bu içerik konuyu anlamak için önemlidir. 

 

Okuryazarlık Kutusu Kanvas – Tasarım Şablonu (Etkinlik 4) 

 
Bu kanvası, belirli bir gençlik grubu veya bağlam için taşınabilir bir okuryazarlık kiti tasarlamak 

için kullanın. 

 

1. Hedef Kitleniz / Bağlam 

Bu okuryazarlık kutusu kimler içindir? Ortamı ve kutuyu kullanacak gençleri tanımlayın. 

Örnek: Barınaktaki mülteci gençler, kırsal gençlik kulübü, NEET gençleri için geçici barınma 

merkezi. 

✎ Write here: ________________________________________________________________ 

____________________________________________________________________________ 

 

2. Okuma Materyalleri (5 adet) 

Kutuya ne tür okuma materyalleri koyacaksınız? Kısa, ilgi çekici ve erişilebilir materyaller seçin. 

✎ Buraya listeleyin: 

1. __________________________________________________________ 

2. __________________________________________________________ 

3. __________________________________________________________ 

4. __________________________________________________________ 

5. __________________________________________________________ 

 

3. Yazma Araçları ve İpuçları (5 öğe) 



             

 

Gençlerin yazma ve kendilerini ifade etmelerine yardımcı olacak araçlar veya etkinlikler 

nelerdir? 

✎ Buraya listeleyin: 

1. __________________________________________________________ 

2. __________________________________________________________ 

3. __________________________________________________________ 

4. __________________________________________________________ 

5. __________________________________________________________ 

 

4. Etkileşimli Okuryazarlık Etkinlikleri (3 fikir) 

Okuma ve yazma nasıl sosyal, eğlenceli veya işbirliğine dayalı hale gelebilir? 

✎ Fikirler: 

1. __________________________________________________________ 

2. __________________________________________________________ 

3. __________________________________________________________ 

 

5. Düşünme veya Paylaşma Aracı (1 fikir) 

Gençler okuduklarını veya yazdıklarını nasıl yansıtabilir veya paylaşabilir? 

Örnek: Post-it duvarı, hikaye anlatma panosu, mektup kutusu. 

✎ Write here: ________________________________________________________________ 

____________________________________________________________________________ 

 

Okuma ve yazma okuryazarlığı, yaşam boyu öğrenme, sivil katılım ve istihdam edilebilirlik için 

temel yetkinliklerdir. Gençlik çalışmalarında, özellikle de yaygın eğitim bağlamında, bu beceriler 

sadece akademik nitelikte değildir; kişisel ifade, eleştirel farkındalık ve güçlenme için araçlardır. 

Bu teorik genel bakış, eleştirel okuma, argümanlama ve argüman haritaları gibi araçların 

kullanımına odaklanarak, gençlik çalışanlarının okuma/yazma öğrenenleri nasıl 

destekleyebileceğini araştırmaktadır. 

 

1. Okuma/yazma öğrenenler kimlerdir? 

Okuma/yazma öğrenenler, VARK öğrenme tercihleri modelinde (Fleming &amp; Mills, 1992) 

görsel, işitsel ve kinestetik öğrenenlerle birlikte önerilen dört öğrenme türünden biridir. Bu 

bireyler, kelimelerle ifade edilen bilgileri tercih ederler; okuma ve yazma, dünyayla etkileşim 

kurmanın başlıca yollarıdır. 

 

Okuma/yazma öğrenenlerin özellikleri şunlardır: 

● Metin tabanlı materyalleri tercih etme: kitaplar, raporlar, kılavuzlar, sözlükler. 
● Güçlü not alma alışkanlıkları. 
● Bilgileri özetleme, başka kelimelerle ifade etme ve yeniden düzenleme becerisi. 
● Notları yeniden yazmaktan, tekrar tekrar okumaktan ve tanımlarla ilgilenmekten fayda 

sağlarlar. 
 



             

 

"Öğrenme stilleri" çerçevesi bilişsel bilimlerde tartışılsa da (Pashler ve ark., 2008), eğitim 

içeriğini farklı modalitelere uyarlamak, özellikle öğrenicilerin geçmişleri ve motivasyonları daha 

çeşitli olan gayri resmi ortamlarda katılımı ve erişimi artırabilir (Avrupa Konseyi, 2020). 

 

2. Güçlendirme Aracı Olarak Okuma ve Yazma Okuryazarlığı 

Paulo Freire (1970) geleneğinde, okuryazarlık sadece kelimeleri çözme becerisi değil, bir 

bilinçlendirme biçimidir. Okuma, öğrencilerin dünyayı yorumlamasına yardımcı olur; yazma ise 

dünyaya yanıt vermelerini ve onu yeniden şekillendirmelerini sağlar. 

 

Yaygın eğitimde, gençler aşağıdaki özelliklere sahip metinleri okumaya ve yazmaya teşvik 

edilmelidir: 

● Yaşadıkları deneyimlerle bağlantılı olan. 
● Sosyal, kültürel veya politik konuları yansıtan. 
● Düşünmeye, tartışmaya ve yeniden yazmaya davet eden. 

 

Pasif tüketimden aktif katılımına geçiş, hem eleştirel okuryazarlığı (Luke, 2000) hem de 

gençlerin sesini (Cammarota &amp; Fine, 2008) geliştirir. 

 

3. Eleştirel Okuma ve Tartışma  

Eleştirel Okuma Nedir? 

Eleştirel okuma, bir metnin içeriğini analiz ederek, sorgulayarak ve değerlendirerek metinle 

aktif olarak ilgilenme pratiğidir. Söylenenlerin ötesine geçerek, bunların nasıl ve neden 

söylendiğini anlamayı ve mesajını kabul edip etmemeye karar vermeyi gerektirir. 

 

Tanım 

"Eleştirel okuma, argümanlarla aktif olarak ilgilenmeyi, varsayımları değerlendirmeyi ve anlam, 

gerçeklik ve önem hakkında bilgili yargılarda bulunmayı öğrenmek anlamına gelir." 

(Wallace &amp; Wray, 2016) 

 

Eleştirel okuyucu, yazarın sözlerini pasif olarak kabul etmek yerine, metnin mantığını, yapısını, 

önyargılarını ve eksikliklerini inceler. Okuma/yazma öğrenenler için bu tür bir düşünme süreci 

en iyi şekilde açıklamalar, notlar, yazılı özetler ve argüman haritalama ile desteklenir. 

 

Eleştirel Okuyucuların Temel Becerileri 

 

Beceri Neler İçerir Örnek 

Ana iddiayı belirleme 
Yazar neyi savunmaya veya 

kanıtlamaya çalışıyor? 

"Yazar, gönüllü çalışan gençlere ücret 

ödenmesi gerektiğini savunuyor." 

Akıl yürütmeyi 

değerlendirme 

İddianın ardındaki mantık ne 

kadar sağlam ve yapılandırılmış? 

"Kanıtlar çoğunlukla anekdot niteliğinde, veriye 

dayalı değil." 

Duygusal dilin tespit 

edilmesi 

Yazar korku, suçluluk, 

vatanseverlik vb. duygulara mı 

"Toplumumuzu mahvedecek" gibi ifadeler 

duygusal yüklemlidir. 



             

 

Beceri Neler İçerir Örnek 

başvuruyor? 

Varsayımları fark etme 

Metinde hangi inançlar veya 

değerler doğal kabul 

edilmektedir? 

“Yazar, tüm öğrencilerin telefon kullanım 

haklarını kötüye kullandığını varsaymaktadır.” 

Önyargıyı tespit etme 
Bakış açısı çarpık mı yoksa tek 

taraflı mı? 

"Yazar sadece telefon yasağını destekleyenlerle 

röportaj yapıyor." 

Eksik görüşleri dikkate 

alma 

Söylenmeyenler nelerdir? 

Atlananlar nelerdir? 

“Öğrenme kolaylıkları olan öğrencilerden hiç 

bahsedilmiyor.” 

 

 

Argümanları Anlamak 

Argüman, mantık ve kanıtları kullanarak bir görüşü sunma ve savunma sürecidir. Eleştirel 

okuma ve yazmanın merkezinde yer alır ve gençlerin net bir şekilde akıl yürütmeyi, tartışmaya 

katılmayı ve başkalarını ikna etmeyi öğrenmelerine yardımcı olur. 

 

Toulmin'in Argüman Modeli (1958) bu konuyu yararlı bir şekilde özetler: 

 

Öğe İşlev Örnek 

İddia Tartışılan ana nokta “Sınıflarda telefon kullanımı yasaklanmalıdır.” 

Kanıt 
İddiayı destekleyen gerçekler, 

örnekler veya istatistikler 

“Araştırmalar, telefon kullanımının dikkatin %30 

oranında azaldığını göstermektedir.” 

Gerek Kanıt ve iddia arasındaki bağlantı 
"Dikkatin dağılması öğrenmeyi olumsuz etkiler, bu 

nedenle telefonların yasaklanması faydalıdır." 

Destek Gerekçeyi destekleyen ek kanıtlar 
“Bilişsel araştırmalar, çoklu görev yapmanın hafıza 

tutmayı azalttığını göstermektedir.” 

Karşı iddia Karşı görüş 
“Telefonlar eğitim amaçlı uygulamalar için 

kullanılabilir.” 

Çürütme Karşı iddiaya yanıt 
“Ancak öğrenciler telefonları çoğunlukla eğlence 

amaçlı kullanıyor.” 

 

Eleştirel Okumada Önyargının Rolü 

Önyargı nedir? 

Önyargı, genellikle kasıtsız olarak bir bakış açısını destekleyen, adil olmayan veya dengesiz bir 

bilgi sunumunu ifade eder. Her yazar kendi dünya görüşünü yazısına yansıtır, ancak önyargı, 

gerçekleri çarpıtarak, önemli bilgileri atlayarak veya ikna etmek için duyguları manipüle ederek 

sorun yaratır. 

Metinlerde Sık Görülen Önyargı Türleri: 

 

Önyargı Türü Açıklama Örnek 

Onay önyargısı Kendi görüşünü destekleyen bilgileri Sınıfta telefon kullanımına karşı argümanlar 



             

 

Önyargı Türü Açıklama Örnek 

sunmak sunarken, telefon kullanımının tüm faydalarını 
görmezden gelmek 

Seçim önyargısı 
Yazarın görüşüne uygun kaynakları 
seçmek 

Öğrencileri değil, sadece öğretmenleri 
alıntılamak 

Duygusal önyargı 
Okuyucuyu etkilemek için korku, 
utanç veya gurur kullanmak 

“Şimdi harekete geçmezsek çocuklarımızın 
geleceği tehlikeye girer!” 

Klişeleştirme 
İnsan gruplarını veya sorunları aşırı 
basitleştirme 

“Günümüzün gençleri tembel ve ekranlara 
yapışmış.” 

Eksiklik önyargısı 
Uygunsuz gerçekleri veya bakış 
açılarını dışarıda bırakmak 

Akıllı telefonların erişilebilirlik avantajlarından 
bahsetmemek 

 

Önyargıyı tespit etme (okuma/yazma öğrenenler için ipuçları): 

● Yargılayıcı veya duygusal kelimeleri altını çizin. 
● "Hangi sesler eksik?" diye sorun. 
● Argüman içindeki varsayımları vurgulayın. 
● Başka bir makale veya gerçeklere dayalı kaynakla karşılaştırın. 
● Kenar notları kullanın: "Bu önyargılı görünüyor çünkü..." 

 

 

4.  Tartışma Haritaları: Mantıklı Düşünme Araçları 

Argüman haritaları, öğrencilerin argümanları anlamalarına ve yapılandırmalarına yardımcı olan 

görsel veya yazılı araçlardır. Metinleri iddialar, nedenler, kanıtlar, karşı argümanlar ve üsluba 

ayırarak, açık ve düzenli çerçevelerden faydalanan okuma/yazma öğrencileri için mükemmeldir. 

 

Argüman Haritasının Unsurları: 

 

Bileşen Amaç Öğrenci Görevi Örneği 

Ana İddia Yazarın savunduğu şey “Okullarda telefonlar yasaklanmalıdır.” 

Destekleyici Nedenler İddiayı destekleyen temel nedenler “Öğrencilerin dikkatini dağıtır.” 

Kanıt 
Her bir gerekçeyi destekleyen 

veriler veya örnekler 

“Anket: Öğrencilerin %80'i telefonlarını 

oyun oynamak için kullanıyor.” 

Karşı argümanlar 
Karşı argümanlar veya alternatif 

görüşler 
“Telefonlar öğrenme araçları olabilir.” 

Karşı argümanlar Karşı argümanlara yanıtlar 
“Ancak çoğu öğrenci bunları dersle ilgisi 

olmayan amaçlarla kullanıyor.” 

Varsayımlar 
İddianın dayandığı belirtilmemiş 

inançlar 
“Tüm telefon kullanımı kötüdür.” 

Ton/Dil Duygusal, resmi, alaycı, ikna edici? "Ton alarmist ve ahlakçı." 

 

Örnek Harita Etkinliği: 

Konu: “Gönüllü çalışan gençlere ücret ödenmeli mi?” 

Ana iddia: Evet, gençlere ödeme yapılmalıdır. 



             

 

Nedenler: Ekonomik katılım, adalet, motivasyon. 

Kanıt: “Birçok genç, ücretsiz çalışmayı karşılayamaz.” 

Karşı argüman: Gönüllü çalışma ücretsiz yapılmalıdır. 

Karşı argüman: Yetişkinler hizmet işleri için ücret alıyor, neden gençler almıyor? 

Üslup: Mantıklı, ancak mevcut normlara karşı biraz eleştirel. 

Önyargı kontrolü: Sadece düşük gelirli kesimin bakış açısına mı odaklanıyor? 

 

Gençlik Çalışanları Eleştirel Okumayı Nasıl Destekleyebilir? 

Bu becerileri geliştirmek için gençlik çalışanları şunları yapabilir: 

● Kısa, gerçek hayattan alınmış metinler (makaleler, sosyal medya paylaşımları, şarkı 
sözleri) kullanın. 

● Yazılı açıklama ödevleri verin: "Önyargıları vurgulayın", "İddiaları daire içine alın", "Karşı 
argümanlar ekleyin". 

● Analizi yönlendirmek için argüman haritası şablonları sağlayın. 
● Sessiz okuma ve yazılı geri bildirim kullanarak akranlar arası analizi kolaylaştırın. 
● Gençleri, planlanmış akıl yürütmeyle desteklenen kendi pozisyon metinlerini yazmaya 

teşvik edin. 
● Güncel olaylar veya gençlik sorunlarına dayalı tartışma kulüpleri veya yazma 

laboratuvarları oluşturun. 
 

Modül 4  

Kinestetik öğrenme, dokunsal öğrenme olarak da bilinir ve bireylerin dokunma, hareket etme 
veya uygulamalı görevleri yerine getirme gibi fiziksel aktiviteler yoluyla en iyi şekilde 
öğrendikleri bir öğrenme tarzıdır. Kinestetik öğrenenler, yeni bilgileri tam olarak anlamak ve 
hatırlamak için aktif katılım ve fiziksel etkileşim gerektiren uygulamalı öğrenenler olarak 
tanımlanır. Yapma, zanaat ve yaratma gibi uygulamalı etkinliklerden hoşlanırlar. Ayrıca 
dinlerken çok fazla karalama yapma eğilimindedirler. 

Bilgi şu yollarla edinilir: 

Tüm duyuların kullanılması – görme, dokunma, tatma, koklama, işitme 

Laboratuvarlar 

Saha gezileri 

İlkelere örnekler 

Gerçek hayattan örnekler içeren dersler 

Uygulama 

Doğrudan uygulama 

Deneme yanılma 

Örneklerin toplanması (kayalar, böcekler, bitkiler, kabuklar vb.) 

Sergiler, örnekler, fotoğraflar 

Tarifler (sorunların çözümleri, önceki sınav kağıtları) 

 

Kinestetik öğrenenler: 

• dokunarak, yaparak, bir şeyler yaparak, bükerek en iyi şekilde öğrenirler; 



             

 

• laboratuvar çalışmaları, pratik etkinlikleri severler; 

• öğrendiklerini yazmak zorundadırlar; 

• iyi sporculardır; 

• uzun süre hareketsiz oturamazlar; 

• çok iyi ve güzel yazamazlar; 

• Çalışırken sık sık ara verirler ve bu aralarda çizim yapar veya bir şeyler inşa ederler; 

• dans etmeyi, hareket etmeyi severler, bu nedenle okulda yerinde duramazlar, bir yerde 

oturup kalamazlar; 

• "hafızaları sağ ellerinde" (solaklarsa sol ellerinde) olduğu şakası yapılır. 

 

Kaynaklar:  

Houghton Üniversitesi (2024) Kinestetik Öğrenme Stilleri. 

https://www.houghton.edu/undergraduate/student-life/student-success/academic-support-

and-accessibility/study-skills/general/Kinaesthetic-learning-style/ adresinde mevcuttur (Erişim 

tarihi: 24 Temmuz 2024) 

https://www.transum.org/Software/ 

https://www.turtlediary.com/  

https://www.cuemath.com/en-eu/  

http://www.shodor.org/interactivate/  

https://ca.ixl.com/ 

  

https://www.houghton.edu/undergraduate/student-life/student-success/academic-support-and-accessibility/study-skills/general/kinesthetic-learning-style/
https://www.houghton.edu/undergraduate/student-life/student-success/academic-support-and-accessibility/study-skills/general/kinesthetic-learning-style/
https://www.transum.org/Software/
https://www.turtlediary.com/
https://www.cuemath.com/en-eu/
http://www.shodor.org/interactivate/
https://ca.ixl.com/


             

 

Modül 6 

AKTİVİTE 1. KAYNAK 1. “Ben kimim?” profilleri. 

 

 

 

  



             

 

 

  



             

 

AKTİVİTE 1. KAYNAK 2. Değerlendirme anketi. 

 

Stereotipler ve Algı Anketi 

1. Bu etkinlik, stereotiplerin ve etiketlerin insanların hayatlarını nasıl etkilediğini daha iyi 

anlamanıza yardımcı oldu mu? 

● Evet, çok 

● Biraz 

● Biraz 

● Hiç 

2. Bu etkinlik sayesinde kendi önyargılarınız ve etiketleme alışkanlıklarınız hakkında ne 

öğrendiniz? 

3. Günlük hayatınızda önyargılara veya etiketlemeye karşı ne gibi önlemler alabilirsiniz? Bir 

grup kelime bulutu oluşturun. 

4. Günlük hayatınızda ne sıklıkla önyargılarla veya önyargılı davranışlarla karşılaşıyorsunuz? 

● Çok sık 

● Sık 

● Bazen 

● Nadir 

● Hiç 

5. Önyargı veya önyargılara karşı mücadele etmek için aşağıdaki eylemlerden hangilerini 

gerçekleştirdiniz?  

● Farklı kültürler hakkında kendimi eğitmek 

● Stereotiplere karşı sesimi yükseltmek 

● Marjinal grupları desteklemek 

● Kendi önyargılarımı düşünmek 

● Önyargılar hakkında tartışmalara katılmak 

● Diğer 

6. Aşağıdaki faktörleri, toplumdaki önyargıların ve önyargıların devam etmesine olan 

etkilerine göre sıralayın: 

a. Medya tasviri 

b. Eğitim sistemi 

c. Aile yetiştirme 

d. Akran etkisi 

e. İşyeri kültürü 

7. Kendi önyargılarınızı belirleme ve bunlara karşı çıkma beceriniz konusunda ne kadar 

kendinize güveniyorsunuz? 

● Medyada sunulan imaj 

● Kendime güveniyorum 

● Biraz kendime güveniyorum 

● Çok güvenli değil 

● Hiç güvenmiyorum 



             

 

8. Önyargı veya önyargıya karşı başarılı bir şekilde mücadele ettiğiniz bir deneyiminizi 

paylaşabilir misiniz? 

 

 

  



             

 

AKTİVİTE 1. KAYNAK 2 BIS. Mentimeter'da Anket Örneği 

 

 

  



             

 

AKTİVİTE 2. KAYNAK 1. Sahte Haberleri Belirlemek İçin Örnek İpuçları. 

 
1. KAYNAKLARI ARAYIN VE DOĞRULAYIN 

Bir arama motoru kullanarak haberin kaynağı hakkında herhangi bir bilgi bulmaya çalışın ve bu 

ayrıntıları içeren bir arama yapın. 

 

2. FORMATINI KONTROL EDİN 

Haberin metni kötü yazılmış, yazım hataları ve düşük kaliteli fotoğraflar veya görüntüler 

içerebilir. Tersine görüntü arama, görüntülerin manipüle edildiğini veya kötüye kullanıldığını 

ortaya çıkarabilir. 

 

3. DOĞRULAMA ARAÇLARI KULLANIN 

Bazen tek bir arama sahte haberleri ortaya çıkarabilir. 

Yanlış bilgilere karşı mücadele etmek için birçok güvenilir doğrulama sitesi ve aracı ortaya 

çıkmıştır. Bunlardan bazıları şunlardır:  Snopes, Poynter, Factcheck veya Fullfact. 

 

4. KENDİ ÖNYARGILARINIZI SORUN 

Bazen bir haber gerçek olamayacak kadar iyi veya eğlenceli görünebilir. Derin bir nefes alın, 

güvenilir kaynaklarla karşılaştırın ve soğukkanlılığınızı koruyun. 

 

5. URL'Yİ KONTROL EDİN 

URL'yi analiz ederek, meşru bir hizmete mi yoksa sahte bir siteye mi ait olduğunu belirleyin. 

URL'nin web sitesiyle eşleşen bir güvenlik sertifikası (HTTPS) olduğundan emin olun. 

 

 

UNUTMAYIN:  

tŀȅƭŀǒƳŀŘŀƴ mƴŎŜ .ƛƭƎƛƭŜǊƛ 5ƻƐǊǳƭŀȅƤƴ 

 
  



             

 

AKTİVİTE 2. KAYNAK 2.  Sahte Haberleri Tanımaya Yönelik Örnek İnfografik 

 

 

AKTİVİTE 2. KAYNAK 3. Sahte Haberleri  Tanımlama İpuçları Şablonu . 
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UNUTMAYIN:  

tŀȅƭŀǒƳŀŘŀƴ mƴŎŜ .ƛƭƎƛƭŜǊƛ 5ƻƐǊǳƭŀȅƤƴ 

 

  



             

 

AKTİVİTE 2. KAYNAK 4.  GERÇEK ve SAHTE Haber Örnekleri.  

 

   GERÇEK HABER 

 

 

.ƛȅƻƭƻƧƛƪ œŜǒƛǘƭƛƭƛƐƛƴ ƪŀȅōƤ ŀŎƛƭ ƪǸǊŜǎŜƭ ŜȅƭŜƳ ƎŜǊŜƪǘƛǊƛȅƻǊ 

 

BM Genel Sekreteri António Guterres Perşembe günü ülkeleri doğa ile ilişkilerini kökten 

yeniden düşünmeye çağırdı ve biyolojik çeşitlilik kaybının hiçbir ülkenin görmezden 

gelemeyeceği küresel bir kriz olduğunu uyarısında bulundu. 

Biyolojik Çeşitlilik Uluslararası Günü'nü kutlayan mesajında BM Genel Sekreteri, doğal dünyanın 

bozulmasının "baş döndürücü hızı" konusunda alarm verdi. 

Guterres, "Biyolojik çeşitlilik, yaşamın temelidir ve sürdürülebilir kalkınmanın köşe taşıdır" dedi. 

“Ancak, kirlilik, iklim krizi, ekosistemlerin tahribatı ve nihayetinde doğal dünyamızın 

sürdürülemez kullanımını besleyen kısa vadeli çıkarlar sonucunda insanlık biyolojik çeşitliliği baş 

döndürücü bir hızla yok ediyor.” 

Alarm zilleri çalıyor 

Uluslararası gün, geleceğe dair büyük endişelerle kutlanıyor: Bir milyon türün nesli tükenme 

tehlikesiyle karşı karşıya, karasal ekosistemlerin %75'i ve deniz ekosistemlerinin üçte ikisi insan 

faaliyetleri nedeniyle önemli ölçüde değişime uğramış durumda. 

Ayrıca, mevcut eğilimler devam ederse, 17 Sürdürülebilir Kalkınma Hedefi'nden sekizine yönelik 

ilerleme tehlikeye girebilir. 

Doğa ile uyum içinde yaşamak 

Biyolojik çeşitlilik, gıda güvenliği, geçim kaynakları, sağlık ve iklim değişikliğine karşı direncin 

temelini oluşturur. 

Yaklaşık 3 milyar insan, hayvansal protein alımının %20'sini balıktan karşılamaktadır ve 

gelişmekte olan ülkelerdeki kırsal nüfusun %80'i bitkisel ilaçlara bağımlıdır. 

Ancak, doğal yaşam alanlarının tahribatı, zoonotik hastalıkların bulaşma riskini de artırmaktadır. 

Bu nedenle, biyolojik çeşitliliğin korunması, küresel sağlık için kilit bir faktördür. 

Guterres, bu yılın teması olan "Doğa ile Uyum ve Sürdürülebilir Kalkınma"yı yineleyerek, "Doğa 

ile uyum içinde yaşamak ve sürdürülebilir kalkınma, tüm insanlık için daha iyi bir dünyaya giden 

yoldur" dedi. 

https://www.un.org/sg/es
https://www.un.org/es/observances/biological-diversity-day
https://news.un.org/es/news/topic/sdgs
https://news.un.org/es/news/topic/climate-change


             

 

 
 

  YANLIŞ HABER 

 

https://nius.un.orgo/es/story/2025/05/1538951 (Yanlış web sitesi) 

.ƛȅƻƭƻƧƛƪ œŜǒƛǘƭƛƭƛƪ ŘǸƴȅŀ œŀǇƤƴŘŀ ƛȅƛƭŜǒƛȅƻǊΦ                         (IA ile oluşturulmuş resim) 

 

BM Genel Sekreteri António Guterres, küresel çeşitliliğin artmasına katkıda bulunan ülkeleri 

doğanın korunmasına verdikleri destekten dolayı tebrik etti. 

BM'nin en üst düzey yetkilisi, Uluslararası Biyolojik Çeşitlilik Günü vesilesiyle yaptığı açıklamada, 

doğal dünyanın onarımının "baş döndürücü hızla" arttığını överek sesini yükseltti. 

Guterres, "Biyolojik çeşitlilik, yaşamın temeli ve sürdürülebilir kalkınmanın köşe taşıdır" dedi. 

"İnsanlık, biyolojik çeşitliliğin önemini anlamış ve kirliliği, iklim krizini ve ekosistemlerin 

tahribatını önlemek için gerekli önlemleri almıştır.  

Alarmlar durdu 

Uluslararası gün, artık geleceğin sorunu olmaktan çıkarak duygu dolu bir şekilde kutlanıyor: Bir 

milyon tür geri kazanıldı ve artık nesli tükenmekte olan türler listesinde yer almıyor, karasal 

ekosistemlerin %75'i ve deniz ekosistemlerinin üçte ikisi ekosistem iyileştirme girişimleri 

sayesinde yenilendi. 

Ayrıca, mevcut eğilimler devam ederse, 17 Sürdürülebilir Kalkınma Hedefine planlanandan önce 

kolayca ulaşabiliriz. 

Doğa ile uyum içinde yaşamak 

Biyolojik çeşitlilik, gıda güvenliği, geçim kaynakları, sağlık ve iklim değişikliğine karşı direncin 

temelini oluşturur. 

Yaklaşık 3 milyar insan, hayvansal protein alımının %20'sini balıktan karşılamaktadır ve 

gelişmekte olan ülkelerdeki kırsal nüfusun %80'i bitkisel ilaçlara güvenmektedir. 

Doğal habitatların yenilenmesi sayesinde zoonotik hastalıkların bulaşma riski azalmıştır, bu 

nedenle biyolojik çeşitliliğin korunması küresel sağlık için çok önemlidir. 

(Değiştirilmiş ve sahte haberler) 

 

  

https://nius.un.orgo/es/story/2025/05/1538951


             

 

AKTİVİTE 2. KAYNAK 6. Gözlem Kaydı Değerlendirmesi. 

 

Sahte Haberleri Aşmak Değerlendirme Sayfası 

Öğrenci Adı: ___________________________________ 

Etkinlik Tarihi: ___________________________________ 

Değerlendirme Kriterleri: 

● Sahte haberleri tespit etmek için ipuçları hakkında bilgi: 

 Öğrenci, güvenilmez kaynaklar, sansasyonel başlıklar vb. gibi sahte haberlerin temel 

belirtilerini bilir. 

● İpuçlarını tam olarak biliyor 

● İpuçlarını bilir ancak uygulamada zorluk çeker 

● Tespit etmek için daha fazla pratik yapmaya ihtiyaç duyar 

 

● Haber analizinde ipuçlarının pratik uygulaması: 

 Öğrenci, öğrendiği ipuçlarını ve kriterleri sahte veya manipüle edilmiş haberleri 

tanımlamak için uygulayabilir. 

● Verilen haberlere ipuçlarını etkili bir şekilde uygular 

● Bazı ipuçlarını uygular, ancak diğerlerinde iyileştirme gerektirir 

● İpuçlarını doğru uygulamakta zorlanır 

 

● Eleştirel düşünme: 

 Öğrenci, öğrendiği kriterleri (kaynaklar, tutarlılık, kanıtlar vb.) kullanarak bir haberin 

neden sahte olduğunu gerekçelendirebilir. 

● Cevaplarını net bir mantıkla çok iyi gerekçelendirir 

● Bazı cevapları gerekçelendirebilir, ancak daha fazla açıklama gerektirir 

● Cevaplarını gerekçelendirmekte zorlanır 

 

● Grup çalışması: 

 Öğrenci, haberleri analiz etmek için tartışmaya ve grup çalışmasına aktif olarak katılır. 

● Aktif olarak katılır ve sınıf arkadaşlarına yardım eder 

● Katılır, ancak katılımını artırması gerekir 

● Etkili bir şekilde katılmakta zorlanır 

 

AKTİVİTE 2. KAYNAK 7 Ek Aktivite A. 

 

Hızlı bitirenler veya konuyla ilgili daha fazla çalışma yapmak isteyenler için bu ek etkinliği 
öneriyoruz. Sahte haberler konusunu derinlemesine inceleyeceğiz. Bunun için sınıfı dört kişilik 
küçük gruplara ayıracağız. Her grup bir araştırma ekibi olarak görev alacak. Farklı çevrimiçi 
doğrulama sitelerini ziyaret edecek, bir haber seçip bu tür haberlerin neden yapıldığını 



             

 

açıklayacaklar. Her ekip iklim değişikliği, mülteciler ve göçmenler, dini azınlıklar, cinsel azınlıklar 
ve feminizm gibi konuları araştırmalıdır. 
Bazı çevrimiçi doğrulama siteleri: 
 

● https://www.snopes.com/ 

● https://www.poynter.org/category/fact-checking/ 

● https://apnews.com/ap-fact-check 

● https://www.factcheck.org/ 

● https://www.bbc.com/news/bbcverify 

● https://fullfact.org/ 

 

AKTİVİTE 2. KAYNAK 8 Ekstra Aktivite B. 

 

Hangi resimlerin gerçek, hangilerinin sahte olduğunu tahmin etmek için oynayın.  

Sahte olanı bulabilir misiniz? AI Videosu ve Gerçek Hayat 

Yarışması!https://www.youtube.com/watch?v=oWLHAuUoYqQ  

 

  

https://www.snopes.com/
https://www.poynter.org/category/fact-checking/
https://apnews.com/ap-fact-check
https://www.factcheck.org/
https://www.bbc.com/news/bbcverify
https://fullfact.org/
https://www.youtube.com/watch?v=oWLHAuUoYqQ
https://www.youtube.com/watch?v=oWLHAuUoYqQ


             

 

AKTİVİTE 3. KAYNAK 1. Etkileyicilerin Profillerini Analiz Etme Tablosu. 
 

Analiz etmek için influencer'lar seçin, profillerini ve gönderilerini inceleyin ve şu soruları 

düşünün: Belirli kimlikler veya yaşam tarzları nasıl tasvir ediliyor? Cinsiyet, ırk veya ekonomik 

önyargılar fark ediyor musunuz? Hangi ikna taktikleri kullanılıyor (ör. korku, aciliyet, 

idealizasyon)? Aşağıdaki tabloyu doldurun: 
 

👤  

Etkileyicinin 

adı 

🌐  Platform 
👥  Hedef 

kitle 

🧠  Algı 

Oluşturma 

⚠️  

Dolandırıcılık 

Riski 

💭  

Ruh sağlığı 

üzerindeki 

etkisi 

      

      

      

      

      

      

      

      

 

 

 



             

 

 

Modül 7 

Gençlik Çalışmalarında Çok Modlu Öğrenmeyi Anlamak 

 

Çok modlu öğrenme, çeşitli iletişim ve ifade biçimlerini (görsel, işitsel, kinestetik, dijital ve 

metinsel gibi) bir araya getiren, anlayışı derinleştiren, farklılaştırılmış öğrenmeyi destekleyen ve 

uzun vadeli bilgiyi pekiştiren kapsayıcı ve dinamik bir eğitim yaklaşımıdır. Gençlik çalışması 

bağlamında, çok modlu stratejiler gençlerin yeteneklerine, ilgi alanlarına ve kültürel 

geçmişlerine en uygun şekilde bilgiye erişmelerini, bu bilgiyi yorumlamalarını ve iletmelerini 

sağlar. 

Çok modlu öğrenme, sadece kavrama ve hafızayı güçlendirmekle kalmaz, aynı zamanda gençlik 

çalışanlarının öğrenenleri duygusal, sosyal ve bilişsel olarak da dahil etmelerine yardımcı olur. 

Hem temel becerilerin (okuryazarlık ve işbirliği gibi) hem de 21. yüzyıl becerilerinin (yaratıcılık, 

dijital akıcılık ve eleştirel düşünme gibi) gelişimini destekler. 

 
Bilgi, Aşağıdakiler Yoluyla Edinilir 

● Kavramları pekiştirmek için ses ve görselleri birleştiren videolar, podcast'ler ve 

animasyonlar. 

● Dil ve sosyal modları birleştiren grup tartışmaları ve işbirliğine dayalı projeler. 

● Somut ve deneyimsel öğrenmeyi destekleyen etkileşimli oyunlar ve fiziksel aktiviteler. 

● Geleneksel ve görsel okuryazarlığı destekleyen yazılı metinler, infografikler ve dijital 

platformlar. 

● Duygusal ifadeye ve öğrenmeye kişisel bağ kurmaya olanak tanıyan yaratıcı hikaye 

anlatımı, çizim, müzik ve dijital medya oluşturma. 

 
İlkeler ve Uygulama Örnekleri 

● İnfografikler, seslendirmeler ve görsel ipuçlarıyla zenginleştirilmiş vaka temelli 

tartışmalar. 

● Karışık medya (ör. metin + sosyal medya videoları + ses) ile tasarlanmış farkındalık 

kampanyaları. 

● Slaytlar, hareketli grafikler, altyazılar ve sesli anlatım kullanılarak gençler tarafından 

sunulan sunumlar. 

● Rol oynama, simülasyon oyunları ve görsel düşünme rutinleri (ör. zihin haritaları, çizgi 

romanlar). 

● Takımların bulgularını iletmek için podcast'ler, videolar, dergiler veya dijital kolajlar 

ürettikleri proje tabanlı öğrenme. 

 
Çok Modlu Öğrenciler Sık Sık 

● Birden fazla duyu aynı anda kullanıldığında en iyi öğrenirler. 

● Okuma, görseller ve uygulamalı etkinlikleri birleştirebildiklerinde daha motive olurlar. 



             

 

● Esneklik ve keşif imkanı sunan geleneksel olmayan, proje tabanlı ortamlarda başarılı 

olurlar. 

● Fikirlerini çeşitli kanallar (ör. sözlü hikaye anlatımı, diyagramlar, müzik) aracılığıyla daha 

iyi iletirler. 

● Öğrendiklerini video, poster, performans veya dijital hikayeler gibi çeşitli yollarla 

gösterme seçeneği verildiğinde başarılı olurlar. 

 
Çok Modlu Stratejiler Şunları Teşvik Eder 

● Öğrencilerin ilgi alanlarına ve güçlü yönlerine hitap ederek daha yüksek katılım ve 

motivasyon sağlar. 

● Tek bir ifade biçimine bağımlılığı azaltarak eşitlik ve erişilebilirlik. 

● Problem çözme ve ortak yaratımda işbirliği ve yaratıcılık. 

● Özellikle iletişim, medya okuryazarlığı ve takım çalışması alanlarında gerçek hayatta 

kullanılabilecek becerilerin geliştirilmesi. 

 
Eğitim Materyalleri: Eğitmenler için Ek Kaynaklar ve Şablonlar 

Gençlik çalışmalarında çok modlu öğrenmenin uygulanmasını desteklemek için eğitmenler 

aşağıdaki seçilmiş kaynakları kullanabilir: 

1. Düzenlenebilir Şablonlar 

● Çok Modlu Etkinlik Planı Şablonu (Google Doc) – birden fazla modu entegre eden gençlik 

etkinliklerini planlamak için. 

● Atölye Geri Bildirim Formu (Google Formlar) – farklı modalitelerle rahatlığı 

değerlendirmek için özelleştirilmiştir. 

● Proje Sunum Şablonu (Google Slides) – yapılandırılmış ancak yaratıcı proje sunumlarını 

desteklemek için. 

2. Ücretsiz Çevrimiçi Araçlar 

● Canva – görsel tasarım, infografikler ve storyboardlar için. 

● Anchor.fm – gençlik podcast'lerini kaydetmek ve yayınlamak için. 

● Padlet – ortak fikir duvarları, mood board'lar veya multimedya portföyleri için. 

● Kahoot – oyunlaştırılmış öğrenme ve gerçek zamanlı testler için. 

● Mentimeter – canlı yansıtma, soru-cevap ve anketler için. 

● Miro – zihin haritalama ve ortak planlama için. 

3. Önerilen Değerlendirme Soruları 

● Hangi iletişim yöntemleri sizi en çok dahil hissettirdi? Neden? 

● Mevcut gençlik faaliyetlerinizden birini daha çoklu modlu hale getirmek için nasıl 

uyarlayabilirsiniz? 

● Grubunuzda hangi iletişim türü yeterince kullanılmadı ve kullanımı nasıl iyileştirilebilir? 

● Çok modlu çalışma, tüm üyelerin dahil olmasını veya katılımını nasıl etkiledi? 

4. Örnek Multimedya İçerik Depoları 

● Pixabay – Telif hakkı olmayan görseller ve kısa videolar. 

● Freesound – Ücretsiz ses efektleri ve ses döngüleri. 

● Unsplash – Yaratıcı hikaye anlatımı ve kampanyalar için yüksek kaliteli fotoğraflar. 

https://www.canva.com/
https://anchor.fm/
https://padlet.com/
https://kahoot.com/
https://www.mentimeter.com/
https://miro.com/
https://pixabay.com/
https://freesound.org/
https://unsplash.com/


             

 

5. Etkinlik Geliştiriciler 

● Modları etiketlemek ve tanımlamak için yazdırılabilir simge setleri (örneğin, işitsel için 

kulak, metin için kalem). 

● Yaratıcılık, netlik ve çoklu mod entegrasyonuna dayalı olarak gençlerin oluşturduğu 

projeleri değerlendirmek için rubrikler. 

● Teknolojiye olan güveni desteklemek için kısa video eğitimleri (ör. bir kampanyanın 

storyboard'unu nasıl hazırlarsınız, Padlet'i geri bildirim için nasıl kullanırsınız). 


