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Aktif 6grenme, 6grencinin pasif bir dinleyici olarak degil, 6grenme siirecinin karar alma, planlama,
katilim, {iretim gibi her asamasinda aktif rol aldigs, bilgiyi kendisinin kesfettigi ve yaparak yasayarak
ogrendigi bir 6grenme yaklagimidir. Aktif 6grenmeyi tesvik etmek icin yenilik¢i, esnek ve
stirdiiriilebilir 6grenme alanlar1 yaratmak, gelecegin sinif laboratuvarlarini tasarlamak ve 6grencilerin
iyi oluglarimi desteklemek ¢ok onemlidir. Aktif 6grenmenin Oniindeki en biiyiik engel geleneksel
siniflardir. Bu makalede geleneksel siniflarin aksine, 6grencilerin is birligi ve iletisim iginde
calisabilecekleri yenilik¢i, esnek Ogrenme alanlari tasarlama ve bu alanlarda kullanilabilecek
etkinlikler tizerine yapilmis iki 6rnek ¢aligma tanitilacaktir. Birinci ¢aligma eTwinning platformu
iizerinde kisisel gelisim modiiliinde yer alan “Students as Designers of Learning Spaces - Ogrenme
Alanlarinin Tasarime1 Ogrencileri” Mooc kursu kapsaminda hazirlanan bir 6grenme senaryosudur.
Ogrenme senaryolari iiretmek ders planlamasidan degerlendirme asamasina kadar tiim siireclerde
dgretmenlere yol gdstermekte ve aktif grenmeyi etkin kilmaktadir. ikinci calisma proje tabanli
Ogrenme yaklagimi kullanilarak olusturulan alti farkli tilkeden (Tiirkiye, Hirvatistan, Romanya,
Polonya, Urdiin, Giircistan) on bes ortak okulun yer aldigi “Well-being Class In My Dream”
eTwinning projesidir. Tiim partnerlerin ve 6grencilerin aktif katilimu ile yiiriitiilen projede birbirinden
farkl iceriklere sahip olan gelecegin sinif laboratuvarlari ve iyi olug konularini ayri ayri ¢aliymak
yerine bu iki konunun &grencilerin ayni becerilerini gelistiren, ayni ihtiyag ve beklentilerini
karsilayan benzer yonleri tespit edilip eslestirilerek yeni bir strateji iiretildi ve etkinlik planlamalar
da bu dogrultuda yapildi. Aktif 6grenmenin 6niindeki engellerin ¢oziimeiil bir bakis agisi ile nasil
agilabilecegini ele alan bu 6rnek ¢aligmalar ayni1 zamanda dgrencilerin iletigim, is birligi, yabanci dil,
dijitallesme, elestirel diisinme, problem ¢ézme, girisimcilik, sorumluluk, dzgiliven, paylasimcilik,
ekip ruhu bilinci kazanma gibi 21. yiizyil becerilerinin gelismesini hedeflemektedir. Bu ¢aligmalarin
sonuglar1 bu alanda yapilacak yeni ¢aligmalara ilham kaynagi olacaktir.
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Active learning is a learning approach in which the student is not a passive listener but takes an active role
in every stage of the learning process such as decision-making, planning, participation, production and
discovers information by doing & experiencing. In order to encourage active learning, it is important to
create innovative, flexible, sustainable learning spaces, design future classroom labs and support well-being
of students. The biggest obstacle to active learning is traditional classrooms. In this article, two sample
studies will be introduced on designing innovative, flexible learning spaces where students can work in
collaboration, communication unlike traditional classrooms and on the activities that can be used in these
spaces. The first study is a learning scenario prepared within the scope of “Students as Designers of
Learning Spaces” Mooc course in personal development module on eTwinning platform. Producing
learning scenarios guides teachers in all processes from lesson planning to evaluation and makes active
learning effective. The second study is “Well-being Class In My Dream” eTwinning project which included
fifteen partner schools from Tiirkiye, Croatia, Romania, Poland, Jordan, Georgia. In the project which was
carried out with the active participation of all partners and students, instead of studying two different
subjects, namely future classroom labs and well-being separately, a new strategy was produced by
identifying and matching the similar aspects of these two subjects that develop the same skills of students,
meet the same needs, expectations and the activity plans were made accordingly. These sample studies,
which address how the obstacles to active learning can be overcome with a solution-oriented perspective,
also aim to develop students’ 21st century skills such as communication, collaboration, foreign language,
digital, critical thinking, problem solving, entrepreneurship, responsibility, self-confidence, sharing, team
spirit. Results of these studies will inspire new studies to be carried out in this field.
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Aktif Ogrenme ve Gelecegin Simif Laboratuvarlar:

GIRIS
Aktif Ogrenme Yaklasimi

Aktif 6grenme, Ogrencinin pasif bir dinleyici olarak degil, 6§renme siirecinin karar alma,
planlama, katilim, iiretim gibi her agamasinda aktif olarak rol aldigi, bilgiyi kendisinin kesfettigi ve
yaparak yasayarak 6grendigi bir 6grenme yaklasimidir. Aktif 6grenme ilk olarak ‘6grencilerin bir seyler
yapmasini ve yaptiklari seyler hakkinda diisiinmesini i¢eren her sey’ olarak tanimlanmistir. (Bonwell &
Eison, 1991). Aktif 6grenme pedagojisi, yapilandirmaci teoriye dayanmaktadir. Mevcut bilgi ile yeni
bilgi arasinda baglantilar kurarak anlam yaratma stirecidir. (Piaget, 1952). Ayrica 6grencilerin yeni diller
veya beceriler 6grenmesini desteklemek olarak tanimlanan Iskele Kurami'na (Wood, Bruner, & Ross,
1976, s. 89-100) ve duygusal ve biligsel becerilerin siiflandirilmasina dayanan Yenilenmis Bloom
Taksonomisi’ne dayanmaktadir. (Bloom, 1956). Aktif 6grenme yaklasimlari, dgrencilerin Bloom
Taksonomisi’nin her agsamasinda (liretme, degerlendirme, analiz etme, uygulama, anlama, hatirlama)
Ogrenmelerini saglar. Aktif 6grenmede dgrenci siirecin bir parcasidir, 6gretmen ise sadece bir rehberdir.
Yakinsal Gelisim Alani (The Zone of Proximal Development) dgrencinin bagimsiz problem ¢dzme
yoluyla belirlenen gercek gelisim diizeyi ile yetiskin rehberliginde veya daha yetenekli akranlariyla is
birligi i¢inde problem ¢6zme yoluyla belirlenen potansiyel gelisim diizeyi arasindaki mesafedir.
(Vygotsky, 1978). Bu kurama gore 6grenen, 0gretmenler veya akranlart gibi kendisinden daha bilgili
Ogretenlerden destege ihtiyag duydugu yerlerde yardim alir. Burada aktif 6grenmede etkilesim ve is
birliginin 6nemi belirtilmektedir. Gergek 6grenme yalnizca yaparak yasayarak deneyimlendiginde,
cevre ile etkilesime girildiginde veya bir senaryo iizerinde calisildiginda gerceklesebilir. Bagka bir
deyisle, 6grenme 'aktif ve pratik' bir yaklasim gerektirir. (Dewey, 1938). Aktif 6grenme pedagoji,
teknoloji ve mekan tasarimi olmak {izere {i¢ ana bileseni temel alir ve Avrupa Komisyonu (2018)
tarafindan belirlenen temel yeterliliklerin ve UNESCO Cercevesi'nin (2013) c¢apraz becerilerinin
gelisimini dogrudan destekler. OECD'ye (2017) gore, isbirlik¢i 6grenmenin saglanabilmesi igin aktif
O0grenme alanlar1 tasarlanmalidir. ‘Degistirilen alanlar uygulamay1 da degistirmektedir.” (Oblinger,
2006). Aktif 6grenmeyi tesvik etmek i¢in yenilikgi, esnek ve siirdiiriilebilir 6grenme alanlari tasarlamak
giiniimiizde neredeyse tiim iilkelerin hedefinde olan bir konudur.

Geleneksel Simiflar

Geleneksel smiflar aktif 6grenmenin ontindeki en biiyiik engeldir. Geleneksel siniflar, gliniimiiz
diinyasindaki yenilik ve degisimleri, 6grencilerin beklentilerini ve ihtiyaglarini kargilamada yeterli
degildir. Ogrenciler gogunlukla bireysel ihtiyaglar1 ve beklentileri karsilanmayan, arka arkaya oturup
birbirlerinin sadece enselerini gorebildikleri, birbirleri ile is birligi ve iletisim kuramadiklari, sonucunda
da akademik basarilarmin diistiigii geleneksel siniflarda ders gormektedir. Ogretmenler ise konulari
anlatarak Ogretmeye calisirlar. Ayrica kalabalik simiflar ve gerekli ekipmanlarin eksikligi de aktif
ogrenmeyi tesvik etmede karsilasilan diger engeller arasindadir. Bu nedenle 6grencilerin iletigim, is
birligi, yabanc dil, dijitallesme, elestirel diisiinme, problem ¢6zme, girisimcilik, sorumluluk, 6zgiiven,
paylasimecilik, ekip ruhu bilincini kazanma gibi 21. yiizy1l becerilerini gelistirmek i¢in yenilik¢i ve esnek
Ogrenme alanlarina ihtiyac vardir. John Dewey, (1916) "Egitim, hayata hazirlik degildir; egitim hayatin
kendisidir." demistir ve egitimin insan toplumunun temelinde dinamik, yasam boyu siiren bir siire¢
oldugunu belirtmistir. Bu nedenle, 6grencilerin sinifta 6grendiklerini hayata, hayatta 6grendiklerini de
sinifa aktarabilmelerini saglamak ve onlara yasam boyu 6grenme olanagi sunmak i¢in, siniflar yeniden
tasarlanmal1, grenci merkezli, katilimer ve dinamik olmalidir. Ogrenciler kendilerini aktif 6grenme
stirecinde sinifta taginabilir masa ve siralar, tekerlekli sandalyeler gibi hareketli modiiler mobilyalar ile
rahat hissetmelilerdir.
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Gelecegin Sinif Laboratuvari Modeli - Future Classroom Lab (FCL)

Aktif 6grenmeyi saglamak i¢in yenilik¢i ve esnek 6grenme alanlar tasarlamak diinya ¢apinda ilgi
goren bir konudur ve uluslararasi alanda bu konuda ¢ok sayida calisma yapilmistir. Novigado projesi ve
Briiksel'deki nitelikli FCL smifi bunun en iyi 6rnekleridir. Novigado Erasmus+ KA2 projesi 2019
yilinda olusturulmus, yenilikgi 6gretim konularimi ve esnek Ogrenme alanlarinda aktif 6grenme
uygulamalarint desteklemeyi amaglamaktadir. Briiksel'deki Gelecegin Simif Laboratuvari (FCL),
geleneksel siniflar1 yenilikgi ve esnek Ogrenme alanina doniistirmek igin, biinyesinde 34 egitim
bakanlig1 ve cesitli sektor ortaklart bulunan Avrupa Okul Agi (EUN) tarafindan 2012 yilinda
kurulmustur. Ilk olusturulan FCL 170m2 iken 2019'da yenilenmis ve su anda yaklasik 250 m2'dir.
Kapsadigr 3 bilesen “Pedagoji, 6grenme alanimin tasarimi ve teknoloji entegrasyonu” sayesinde
Ogrencilerin aktif 6grenme ortaminda yaparak yasayarak ogrenmelerini desteklemektedir. Gelecegin
Siif Laboratuvari (FCL) modelinde, sinif alt1 farkli 6grenme alanina boliiniir. Bunlar sunum, etkilesim,
is birligi, aragtirma, gelistirme ve tiretim 6grenme alanlaridir. Her alan belirli bir pedagojik fikri temsil
eder ve bu pedagojik fikri kolaylastirmak i¢in uygun mobilya ve ekipman saglar. (European Schoolnet,
the Future Classroom Lab (FCL), 2012).

Boylesine detayli bir sekilde tasarlanmis yenilik¢i ve esnek gelecegin smif laboratuvarlarinda
aktif 6grenmeyi kolaylastirmak ve etkin hale getirebilmek i¢in 6gretmenlerin kullanabilecegi 6grenme
senaryolar1 olusturmak ve 6grencilerin de iyi oluslarin1 (well-being) desteklemek biitiinciil bir yaklagim
ve gelisim elde edilmesini saglayacaktir.

YONTEM

Ogrenme Senaryolari

Gelecegin smif laboratuvarlarinda kullanilmak iizere olusturulan 6grenme senaryolari sayesinde
hem aktif 6grenme hem de 6grencilerin 21. yiizy1l becerilerinin gelisimi kolaylasmaktadir. Ogrenme
senaryolar1 liretmek ders planlamasindan degerlendirme agamasina kadar tiim siireglerde dgretmenlere
yol gostermekte ve dgrenciler acisindan aktif dgrenmeyi etkin kilmaktadir. Ogretmenler icin dgrencilere
nasil 6greneceklerini 6gretmek, icerik 6gretmek kadar onemlidir. (Weinstein & Mayer, 1986, s. 315-
327). Oncelikle nasil &grenilir, nasil hatirlanir, nasil problem ¢oziiliir seklinde genel prensipler
tretilmeli, ardindan uygulamali dersler gelistirilmeli ve son olarak bu yontemlerin akademik
miifredattaki yeri belirlenmelidir. (Norman, 1980, s. 97-107). Tiim bu asamalarda 6§renme senaryolari
tretmek ve kullanmak hem Ogretmenler hem de Ogrenciler i¢in Ogretme ve Ogrenme siirecini
kolaylastirmaktadir.

Avrupa {ilkelerinden 216 katilimcinin yer aldigi “Students as Designers of Learning Spaces -
Ogrenme Alanlarinin Tasarimc1 Ogrencileri” isimli eTwinning platformu iizerinde yer alan gelecegin
simif laboratuvarlarm tasarlama projelerinden biri olan Novigado projesi gilinliiklerini iceren Mooc
kursu siirecinde hazirlanan ve Belgikali uzman Xavier Garnier tarafindan 2022 yilinda canli sohbette
“Bagar1 Oykiisii” olarak ilan edilen érnek dgrenme senaryosu dort asamali olarak gergeklesmistir.
Ayrica bu galigma 2022 yilinda “Egitimde Iyi Ornek” de segilmistir. Ingilizce dersi igin hazirlanan
dgrenme senaryosunun konusu Ingilizce dersi miifredati ile birebir uyumlu olan ve iklim degisikligiyle
miicadele kapsaminda yer alan geri doniisiimdii. Amag¢ her 6grenciyi derse dahil edebilmekti. Ilk
asamada bir 1sindirma (warm up) etkinligi olarak geri donlsiime dikkat ¢ekmek, Ogrencilerin
farkindaliklarin1 dlgmek ve ayrica recycling (geri doniisiim) gibi konu ile ilgili kelimeleri, yapilari
dgretebilmek igin “Mobile Debate” yontemi kullanildi. Tahtaya geri déniisiim ile ilgili Ingilizce bir soru
climlesi yazildi. Tiim 6grencilerin ayaga kalkmasi ve soruya evet cevabi verenlerin duvar kenarina, hayir
cevabi verenlerin pencere kenarina gegmeleri, kararsizlarin ise ortada kalmalari istendi. Tahtaya yazilan
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soru climlesi her defasinda degistirildi ve 6grenciler cevaplarina gore yeniden yer degistirerek etkinlik
devam ettirildi. Hedef herkesi derse dahil etmekti ve sdzel olmasa da tiim ogrenciler fikirleri
dogrultusunda ilgili alana dogru yer degistirerek ayn1 anda ve hep birlikte fiziksel olarak derse
katilabildi, geri doniisiim temali kelimeleri kavrayabildi ve bu sayede amaca ulasildi. Ayrica sinifin orta
alanindaki, duvar ve pencere kenarlarindaki tiim bosluklar da birer 6grenme alanina doniistiiriilmiis oldu.
Bu yontem 6zellikle Ingilizce konusmaya veya parmak kaldirmaya cekinen dgrencilerin kaygilarin
azaltmakta, parmak kaldirmak veya konusmak zorunda olmadan fiziksel olarak derse katilabildiklerini
gormek motivasyonlarii artirmakta ve dersin diger asamalarina hazir hale gelmelerini saglamaktadir.
Ikinci asama olarak bir beyin firtinasi teknigi olan “Matrix DTA3 How? Now, Wow !” ydntemi
kullanildi. Bu yontem ile 6grenciler fikirler iirettiler. Now ilk akla gelebilecek siradan fikirleri, How?
yapilmasi neredeyse hayal denebilecek fikirleri, Wow! ise 6zgiin fikirleri temsil etti. Uretilen fikirlerden
iizerinde ¢alismak istedikleri konuyu da dgrenciler kendileri belirlediler. Belirlenen konu “Celebrating”
iinitesi kapsaminda geri doniisiim materyallerinden davetiye kart: hazirlamakti. Ugiincii asama olan
uygulama asamasinda mekan olarak 6grencilerin iletisim ve is birligini artirmak icin sinif diizeninden
farkli olarak karsi karsiya oturup yardimlasabilecekleri masalarin ve tekerlekli sandalyelerin bulundugu,
giin 1518 daha iyi alan kiitiiphane segildi. Ogrencilerden kullanacaklar1 materyallerini getirmeleri,
miimkiin oldugu kadar rahat calisabilecekleri kiyafetler giymeleri istendi. Evde 6devlerini yerde yapan
ogrenciler sinifta da kilim iizerinde yerde calisti, dijital ¢aligma yapmak isteyen dgrenciler bilgisayar
baginda calisti ve diger dgrenciler karsilikli ¢alisabilecekleri yuvarlak masaya oturdular. Tekerlekli
sandalyeler sayesinde 6grenciler ayaga kalkmadan arkadaslarinin yanina hizli ve kolay bir sekilde ulasip
fikir ve malzeme aligverisi yaptilar. Bu sekilde ders siiresince etkilesim saglanarak ve is birligi yapilarak
davetiye kartlar1 hazirlandi, yaratict iiriinler elde edildi, Ingilizce olarak davetiye tiirleri, davet etme
kaliplar1, date, place, time gibi kelimeler kullanilarak ders konusu ve kazanimi pekistirildi.
Kiitiiphanenin zemini dahil her noktasi 6grenme alan1 olarak kullanildi, esnek mobilyalarin
avantajlarindan yararlanildi, herkesi derse dahil etme hedefi bu etkinlikte de basari ile sonuglandi. Final
asamasinda Simf Déniisiim Plam hazirlandi. ilk olarak égretmenin ve dgrencilerin sinifta bulunmasini

73



Edutech Research

istedikleri materyal, mobilya gibi beklentilerinin belirlenmesi (tekerlekli sandalyeler, doniistiiriilebilen
hareketli masalar, siralar ve aralarinda dolasabilmek i¢in yeterli bos alan, beyin firtinas1 yapmak i¢in
ayr1 bir alan, kitaplik ve kitap okumak icin bireysel bir alan, armut koltuklar, bilgisayarlar, esya
dolaplar1, giin 15181, renkli duvarlar) ve sonrasinda bu beklentilerin maddi veya manevi olarak
desteklemek isteyen velilerin de dahil edilerek karsilanmasi ile mevcut sinif ortamini 6grencilerin ve
Ogretmenlerin ihtiyag ve beklentilerini karsilayan yenilik¢i ve esnek bir 6grenme alanina doniistiirme
tasarim plan1 hazirlandi. Son asama olarak doniisiim ve tasarim plani hazirlanan bu gelecegin simif
laboratuvariin beklentileri karsilayip karsilamadigina dair anketler uygulanarak geri bildirimler alind1.

Bu omek g¢alismadaki gibi 6grenme senaryolar iiretmek Ogretmenler i¢in ders planlamasi,
ylriitme, 6lgme ve degerlendirme gibi tiim siireglerde faydali olmakta ve aktif 6grenmeyi etkin
kilmaktadir.

Gelecegin Simf Laboratuvarlarinda (FCL) Iyi Olusun (Well-being) Desteklenmesi

Gelecegin sinif laboratuvarlari, 6grenmeye ve dgretmeye 21. yilizyil becerilerini dahil ederek
egitimde degisen stilleri desteklemek ve geleneksel dersliklerin yeniden diizenlenmesini saglamak igin
olusturulmustur. Ogretim etkinlikleri dgrencilerin farkli 6grenme tarzlarina, kabiliyetlerine, hazir olma
durumlarina ve seviyelerine gore tasarlanarak gerceklestirilir. (FCL, Tiirkiye, t.y). Eger gelecegin sinif
laboratuvarlari ile birlikte 6grencinin iyi olusu da desteklenirse aktif 6grenme daha verimli bir sekilde
gergeklesir. Ciinkil iyi olus, kaliteli 6gretme ve Ogrenme alanlar1 saglamanin merkezinde yer alir,
dinamik ve etkili 6grenme alanlar1 yaratmanin vazgegilmez bir unsurudur. Iyi olus bireyin mutluluk,
basar1, saglik, fiziksel, zihinsel ve tiim boyutlarla pozitif duygular ve memnuniyet iginde olmasidir. lyi
olus, birey ve toplumsal gelisim ile ilgili bir konudur ve yeni ortaya c¢ikan bir arastirma degildir.
Sosyolojik iyi olus teorisi iyi olusu okul ortaminda bir varlik olarak degerlendirir. Iyi olus gdstergeleri
sahip olma (having), sevme (loving) ve olma (being) kavramlari ile agiklanir. (Allardt, 1973, s. 63-74).
Daha yiiksek bir iyi olus duygusuna sahip 6grenciler okulda ve daha sonra yetiskin olarak daha iyi
performans gosterirler. (Konu & Rimpeld, 2002, s. 79-87).

Proje tabanli 6grenme yaklasimi kullanilarak birbirinin devami niteliginde olusturulan iki
eTwinning projesi ile gelecegin sinif laboratuvarlar1 ve iyi olus konulari lizerine ¢alismalar yapilmis,
¢Oziim aranmig ve Ornek uygulamalar ortaya ¢ikartilmigtir. “My Dream Class” eTwinning projesinde
Ogrenciler projede yer alan farkli iilkelerin sinif ortamlarini videolar ve sunumlar ile incelediler.
Sonrasinda hayallerindeki siniflarin resimlerini ¢izdiler ve hayallerindeki sinifin G6zelliklerinin ne
sekilde olmasini istediklerini ¢evrim i¢i ortamda birlikte is birligi icerisinde akrostis siir yazarak
olusturdular. Bu etkinlikler sayesinde dgrencilerin egitim ve 6gretim gdrmek istedikleri sinif ortamu ile
ilgili beklentileri, ihtiyaglar1 6grenildikten sonra proje ¢iktilarin1 daha da gelistirmek i¢in bu projenin
devami olarak farkli iilkelerden 15 ortak okul ile ytiriitiilen, Ulusal ve Avrupa Kalite Etiketi almaya hak
kazanan ve eTwinning 15. Ulusal Konferansi’na davet alan “ Well-being Class In My Dream”
eTwinning projesi baglatildi. Projede amag, geleneksel siniflardan farkli olarak 6grencilerin is birligi ve
iletisim i¢inde ¢alisabilecekleri ve 21. ylizy1l becerilerini gelistirebilecekleri yenilik¢i ve esnek 6grenme
alanlar1 tasarlamaktir. Bu yapilirken iyi olus ana tema olarak belirlenmistir. Gelecegin sinif
laboratuvarlarinda alt1 temel 6grenme alan1 bulunmaktadir. Her farkli 6grenme alani, 6grencinin yapmak
istedigi etkinligin igerigine uygun olarak ve dgrencilerin farkli becerilerini gelistirmeye odaklanilarak
tasarlanmistir. Bunlar “sunum, is birligi, etkilesim, arastirma, tiretim, gelistirme” 6grenme alanlaridir.
Iyi olusun ise “duygusal, fiziksel, zihinsel, ruhsal, sosyal ve gevresel” olmak iizere alt1 temel boyutu
vardir ve bu boyutlarin igerikleri gelecegin sinif laboratuvarlarinin farkli tiir 6grenme alanlarinda
uygulanmaya ¢ok uygundur. Projede gelecegin sinif laboratuvarlarinin mevcut alt1 grenme alan ile iyi
olusun alt1 boyutu arasinda 6grencilerin ayni becerilerini gelistirmeleri, ayni ihtiyag ve beklentilerini
karsilamalari agisindan benzerlikler oldugu fark edildi ve dgrencilerin ayn1 becerilerini gelistiren, ayni
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ihtiya¢ ve beklentilerini karsilayan 6grenme alanlari ile iyi olus boyutlarini eslestirme stratejisi tiretildi.
Bu yiizden iyi olus temasinin her bir boyutu ile ilgili etkinlikler uygun 6grenme alanlarinda uygulanip
iki konuyu birbirleriyle bagdastirarak daha fazla pedagojik kazanim elde edebilme planlandi. Hem
gelecegin siif laboratuvarlart hem de iyi olus temasinin boyutlarini multidisipliner bir yaklagimla,
cesitli miifredat kazanimlari elde edilebilecek sekilde ve 6grencilerde gelistirecegi ayni becerilere gore
eslestirilerek tamamen 6zgiin bir tasarim ve stratejiye sahip olan bu ¢alismanin egitime farkli bir vizyon
kazandirmasi, 6gretmenlere ve genis kitlelere ilham vermesi amaglanmaktadir.

Sekil 2
Eslestirilen Gelecegin Sinif Laboratuvarlari (Fcl) Ogrenme Alanlart ile Iyi Olus (Well-being) Boyutlar
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Projede doksan iki 6grenci yer almigtir. Proje siiresince 6grencilerin farkli ortak iilke okullarindan
akranlar ile birlikte ¢aligarak iletisim kurma, is birligi, elestirel diisiinme, {iretme, 6z giiven, 6z saygi,
yabanci dil becerileri, web 2.0 & yapay zeka araglarini kullanmay1 6grenerek dijital becerileri gibi 21.
yiizyil becerilerinin gelismesi, ayrica fiziksel ve mental olarak iyi oluslarinin desteklenmesi ve
sonucunda biitiinciil bir sekilde kendilerini tamamlayabilmeleri hedeflenmektedir. Projemiz &grenci
merkezli olup 6grenciler etkinlik 6nerileri, planlama, uygulama, karar alma, degerlendirme gibi projenin
her asamasinda aktif rol aldilar. Proje etkinliklerimiz disiplinler arasi gecisin saglandigi, Ingilizce,
bilisim ve teknolojileri, matematik, fen bilimleri, sosyal bilgiler, Tiirk¢e, cografya, gorsel sanatlar,
miizik, teknoloji ve tasarim gibi birgok dersin kazanimini ayni anda 6grencilere verebildigimiz, tiim
ortak iilkelerin miifredatlar1 ile uyumlu islev ve becerilere Oncelik verilerek detayli bir sekilde
planlanmis orijinal ve hedef odakli etkinliklerdir. Projede katilimcilar Bitmoji, Chatterpix, D-ID araglari
ile kendilerini tanittilar. Okullarini, sehirlerini tanittiktan sonra proje logosunu yarisma yapilarak degil
isbirlikei olarak tasarladilar. Ortak okullar Canva web 2.0 araci ile hazirladiklar1 proje logosunda yer
alan on bes yildizin her birine kendi sehirlerinin simgesini ekledi. Bu yonilyle proje logomuz tiim
ortaklar olarak aramizdaki giiclii isbirlik¢i bagi sembolize etmektedir. Projedeki etkinlikler de bu
dogrultuda planlanarak, bir okulun yaptig1 ¢alisma bir diger okul tarafindan bir zincirin halkas1 gibi
sirayla devam ettirilecek sekilde veya karma {iilke takimlari ile bir yapbozun pargalari gibi parcadan
biitiine ulagacak sekilde tasarlanmistir. Projede alt1 temel etkinlik, eGiivenlik ¢aligmasi, uzman daveti
etkinligi yapilmis ve bu etkinliklerin sonunda toplam on bes farkli {irlin elde edilmistir. Tim triinlerin
yer aldig1 Book Creator web 2.0 araci ile hazirlanan bir e-kitap, Emaze web 2.0 araci ile hazirlanan bir
sanal sergi ve yapay zeka araci Suno Al ile besteletilen proje sarkimizin eklenerek olusturuldugu bir

75



Edutech Research

final videosu mevcuttur. Tiim bu etkinliklerin uygulanmasi asamasinda toplam yirmi alt1 tane web 2.0
arac1 & yapay zeka araci kullanilmistir. (Canva, Bitmoji, Chatterpix, D-ID, Kahoot, Linoit, CapCut, Ibis
Paint, Phinsh, Mentimeter, Crossword Labs, Story Jumper, Heyzine Flipbook, Wordwall, Keamk,
ChatGPT, Dall-E/Bing, Copilot, Suno Al, Google Docs, Google Forms, Tricider, Dotstorming, Padlet,
Book Creator, Emaze). Bu araclarin kullanimi i¢in sayfalara kilavuzlar eklenmis, 6gretmenler rehberlik
etmis ve Ogrenciler bagimsiz olarak bu araclar1 kullanabilmeyi oOgrenerek dijital becerilerini
gelistirmislerdir. Tiim ortaklarin katilimiyla tamigsmalarin gerceklestigi, proje planinin ve etkinliklerin
tartisilip karara baglandigi, projenin bir diizen icinde yiiriitiilmesini saglamak amaciyla gorev
dagilimlarinin belirlendigi, degerlendirmelerin yapilip doniitlerin alindig1 6gretmen ve 6grenci ¢evrim
ici toplantilar1 ile sohbet odas1 etkinlikleri gerceklesmistir.

Emoji Tasarimi ile Duygu Kontrolii Etkinligi - Feelings Check-in with Emoji Design Activity

Bu etkinlikte sunum 6grenme alani ile duygusal iyi olus boyutu eslestirilmistir. Sunum 6grenme
alani, tasarimi ve diizeni ile iletisimi ve geri bildirimi tesvik eden sunumlar i¢in ayrilmig bir alandir.
Duygusal iyi olus boyutunda ise duygularimizi anlamaya ve etkili bir sekilde baga ¢ikmanin yollarin
bulmaya calisiriz.

Bu etkinligin amaci 6grencilerin i¢cinde bulunduklar1 duygu durumunu ifade edebilmeleri ve bu
durumla bas etmek i¢in nelere ihtiya¢ duyduklarina dair iirettikleri ¢oziimleri yazi ve ¢izim yoluyla
yapabilmeleridir. Uygulanan etkinlikte her okul bir duygu durumu ve bu duygu durumunda neye ihtiyag
duyduklarini belirledi, emoji ile gorsellestirerek Linoit web 2.0 araci ile de sunum panosunda paylast.
Emoji kelimesinin a¢ilimi su sekildedir: E: encourage - cesaretlendirmek, MO: motivate - motive etmek,
J: joy - seving, I: inspired - ilham almak. Emoji kelimesi sahip oldugu olumlu c¢agrisimlar sebebiyle
sanat terapisi olarak kullanildi ve emoji tasarlamak 6grencilere pozitif duygusal enerji verdi.

Mutlulugun Dansi Etkinligi — Dance of Happiness Activity

Bu etkinlikte etkilesim 6grenme alani ile fiziksel iyi olus boyutu eslestirilmistir. Etkilesim
O0grenme alani, hem Ogretmenleri hem de Ogrencileri 6grenme siirecine aktif olarak katilmaya ve
birbirleriyle etkilesime girmeye tesvik eder. Fiziksel iyi olus boyutu ise fiziksel olarak iyi hissetmek i¢in
neye ihtiyacimiz oldugu ile ilgilenir.

Bu etkinlikte 6grencilerin birbirlerini izleyerek yeni dans figiirleri belirlemesi ve bu sayede
birbirleri arasinda etkilesim olusmasi amaglandi. Her okula iki dans figiirli belirleme gorevi verildi.
Ogrenciler sirayla okul okul birbirlerinin figiirlerini izleyerek, birbirlerinden etkilenerek yeni farkli
figiirler belirlediler. Tiim okullarin dans figiirleri CapCut programi ile birlestirilerek mutluluk dansi
olusturuldu. Dansin pozitif enerjisinden yararlanildi.

Doganin Zenginligi ve Nezaketi Etkinligi — Richness and Kindness of Environment Activity

Bu etkinlikte etkilesim 6grenme alani ile ¢evresel iyi olus boyutu eslestirilmistir. Etkilesim
o6grenme alan1 hem Ogretmenleri hem de 6grencileri 6grenme siirecine aktif olarak katilmaya ve
birbirleriyle etkilesime girmeye tesvik eder. Cevresel iyi olus boyutu ise hem yakin ¢evremizin hem de
diinyanin iyi olusu ile ilgilidir.

Bu etkinligin amaci 6grencilerin is birligi i¢inde yaraticiliklarini kullanarak ¢aligabilmelerini,
fiziksel ve mental olarak yenilenmelerini saglamak ve doganin zenginliginden yararlanip bize
sunduklarini bir ders materyali haline getirebilmektir. Wordwall web 2.0 araci ile doga temali kelimeler
okullar tarafindan rastgele secildi. Her okul sirayla doga yiiriiylisiine ¢ikt1 ve sectikleri kelimelerini
topladiklar tas, yaprak, kozalak ve benzeri materyaller ile olusturup yazdilar. Her okulun kelimesi
birbirini takip etti, en son ortak bir ciimle “to promote well-being; exercise regularly, eat healthy, sleep
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well, worry less, think positive, love, smile and relax” ortaya ¢ikti ve Ibis Paint web 2. 0 araci ile
etkinligin posteri olusturuldu.

Kagitlarin Giicii Etkinligi — Power of Papers Activity

Bu etkinlikte aragtirma ve {liretim 6grenme alanlari ile zihinsel iyi olus boyutu eslestirilmistir.
Arastirma 6grenme alani 6grencilerin elestirel diisiinme, problem ¢6zme becerilerini gelistirmek i¢in
aragtirmay1 ve proje tabanl 6grenimi tesvik eder. Uretim 6grenme alam yaraticilig: destekler, dgrenciler
tiretme faaliyetleri lizerinde ¢alisir. Zihinsel iyi olus boyutu ise, uyarilmaya ve dinlenmeye, elestirel
diisiinceye, meraka ve yaraticiliga izin vermektir.

Bu etkinlikte 6grencilerin arastirma yapabilme, elestirel diislinme, problem ¢dzme, liretim ve
yaraticilik becerilerinin gelismesi amaclandi. Ogrenciler origaminin ne oldugu hakkinda ve kagittan
nasil sekil yapilacagi hakkinda arastirma yaptilar, bilgiye kendileri ulastilar. Edindikleri bilgileri iiretime
doniistiirerek kendi origami sekillerini tasarladilar. Her okul, Phinsh web 2.0 araci ile origami
caligmalarini kolaj yaparak tek bir harfe doniistiirdii ve sonunda tiim okullarin harflerinin birlesiminden
ortak bir sekilde “Origami means fun” climlesi olusturuldu.

Stres Yonetimi Kuliibii Karma Ulke Talkuimlar: Etkinligi — Stress Management Club Mixed
Country Teams Activity (9 Takim Tek Ruh — 9 Teams One Soul)

Bu etkinlikte is birligi 6grenme alani ile sosyal iyi olus boyutu eslestirilmistir. Is birligi 5grenme
alaninda 6grencilerin 6grenmesi takim c¢alismasi ve is birligi yoluyla gergeklestirilir. Sosyal iyi olus
boyutu ise destek agimiz olan ailemiz, arkadaslarimiz ve insanlarla olan iligkilerimiz arasinda bag kurar.
Bu etkinlik ile 6grencilerin is birligi, iletisim, elestirel diisiinme, problem ¢dzme, tasarim ve dijital
becerilerinin gelismesi, takim ruhu ve sorumluluk bilinci kazanmalar1 amaglandi. Keamk web 2.0 aract
ile dokuz karma iilke takimi olusturuldu. Ogrenciler oylama ile takim isimlerini kendileri belirlediler ve
takim Ogretmenlerinin rehberligi esliginde is birligi icinde c¢alistilar. Her takima farkli bir tema ve
etkinlik verildi. Her 6grenci etkinligin bir bolimiinii yapti, pargalar bu sekilde birbirini tamamladi ve
sonucgta pargadan biitline isbirlik¢i {irlinler ortaya ¢ikti. Takimlarin tim ¢aligmalari Canva Heyzine
Flipbook web 2.0 araci kullanilarak bir e-dergi haline getirildi.

Takimlar:

Birinci Takim - Genius Squad / Déahi Ekip:

Ogrencilerin  eGiivenlik konusundaki bilgilerini &lgmek ve eGiivenlik konusundaki
farkindaliklarini artirmak amaciyla eGiivenlik temali Kahoot quiz oyunu hazirlandi ve uygulandi.

Ikinci Takim - Nature Travelers / Doga Gezginleri:

Ogrencilerin elestirel diisiinme, problem ¢dzme becerilerini gelistirmek, doga ve hayvanlar
hakkindaki bilgi ve farkindaliklarin1 artirmak amaciyla Crossword Labs web 2.0 araci ile bir bulmaca
hazirlandi. Her 6grenci doga ve hayvanlar hakkindaki bulmacanin bir sorusunu ¢ozdii ve dgrenciler is
birligi ile bulmacay1 tamamladilar.

Ugiincii Takim - Wellness Wordsmiths / Saglik Sozciileri:

Ogrencilerin sagligin 5Snemini kavramalari ve onlar1 saglikli bir yasam siirmeleri i¢in tesvik etmek
amaciyla her 6grenciden verilen Mentimeter linkine tiklayarak saglikli yasam ile ilgili 2 tane kelime
yazmasl istendi. Bu sayede isbirlik¢i kelime bulutu olusturuldu.

Dordiincii Takim- Rainbow Visionaries / Gokkugsagi Vizyonerleri:
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Ogrencilerin cevrelerini kesfetmelerini ve fotografcilik hobisi edinmelerini tesvik etmek
amacland1. Ogrenciler gdkkusaginda bulunan kirmizi, turuncu, sari, yesil, mavi, lacivert ve mor renklere
sahip cevrelerinde gordiikleri nesnelerin fotograflarini ¢ekti ve bu fotograflarla Canva web 2.0 araci ile
bir gokkusag posteri olusturuldu.

Beginci Takim - Peaceful Poets / Baris¢il Sairler:

Ogrencilerin yaratic1 diisiinme, yaratic1 yazma ve yabanci dil becerilerinin gelismesi amagland.
Ogrenciler is birligi ile well-being (iyi olus) kelimesinin akrostis siirini yazdilar.

Altinct Takim - Field Visionaries / Saha Vizyonerleri:

Ogrencilerin futbol sporu hakkinda arastirma yaparak, bilgi edinmeleri amaclandi. Gérev dagilimi
yapilarak takimdaki her 6grenci futbol sporunun kurallari, saha ol¢iileri, siiresi, malzemeleri gibi bir
yonii hakkinda bilgi verdi ve takim ismi, formasi ve top tasarimi yapt1. Ogrenciler is birligi ile futbol
sporunu tanittilar.

Yedinci Takim - Alien Architects / Uzayli Mimarlar:

Ogrencilerin hayal giiciinii, uzaya olan ilgilerini gelistirmek ve yapay zeka kullanimin
Ogrenmelerini saglamak amaclandi. Her 6grenci hayali uzaylinin viicut organlari, sag1, kilosu, boyu, ten
rengi, diinyalilara mesaji1, geldigi gezegen, kiyafetleri gibi bir 6zelligini tarif etti ve 6grenciler is birligi
icerisinde yapay zeka araci Dall-E (Bing) ile hayali bir uzayl tasarladilar.

Sekizinci Takim - Forest Rangers / Orman Koruculari:

Ogrencilerin izcilik hakkinda yeni bilgiler arastirmasi, 6grenmesi, yazma ve gizim becerilerinin
gelismesi amaglandi. Her 6grenci izciligin tarihgesi, kamp alani, izci yemini, yasasi, faaliyetleri gibi bir
yoniinil tanitti ve izci el isaretini, oryantiring haritasini, kiyafetlerini, rozetini, bayragimi c¢izdi.

Ogrenciler is birligi ile izciligi tanittilar.

Dokuzuncu Takim - Menu magicians / Menii sihirbazlari:

Ogrencilerin yiyecek ve igecekler hakkinda bilgi edinmelerini saglamak, gastronomi ve mutfak
sanatlarma olan ilgilerini artirmak amaglandi. Ogrenciler cesitli corba, ana yemek, tatli, icecek, salata
tiirleri ve fiyatlarim belirleyerek is birligi ile bir restoran meniisii olusturdular. Ayrica restoranlarina
isim, yer ve slogan da belirlediler.

lyi Olus Giinliigii Etkinligi — Well-being Diary Activity:

Bu etkinlikte gelistirme 6grenme alami ile ruhsal iyi olus boyutu eslestirilmistir. Gelistirme
o6grenme alani, Ogrencilerin kisisel O0grenme araglarini, 6grenme giinliiklerini ve portfolyolarinm
kullanarak kendi hizlarinda bagimsiz olarak calisabilecekleri resmi olmayan bir 6grenme ve kendini
tanima alanidir. Ruhsal iyi olus boyutu ise kisinin yasamdaki degerlerini, amacini ve anlamini bulmak
icin i¢ ve dis diinyalar1 ile baglanti1 kurmasidir.

Bu etkinlik ile 6grencilerin yaratict diisiinme ve yazma becerilerinin gelismesi ve i¢ diinyalarini
dis diinya ile baglayabilen, yaraticiliklarini kullanarak kendi gelisimlerini saglayabilen bireyler olarak
kendilerini kesfedebilmeleri amaglandi. Ortak final tirlinii olarak ChatGPT ve Copilot yapay zeka
araclar1 kullanilarak is birligi icerisinde on bes giinliik Daisy isimli bir kiz ¢ocugunun iyi olug giinligii
olusturuldu. Her okul sirayla birbirinin devami niteliginde yapay zeka araglarini kullanarak giinliigiin
bir sayfasim yazdi. Tiim sayfalar ortaklar tarafindan birlestirildi ve Story Jumper web 2.0 araci ile
isbirlikgi bir e-kitap hazirlandi.
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Giivenli Internet Giinii Tiyatro Etkinligi - Safer Internet Day Theatre Activity:

Projede o6grencilerin dijital giivenlik konusunda farkindalik kazanmalar1 amaciyla eGiivenlik
calismalar1 da yapildi. Giivenli Internet Giinii’nii kutlamak igin 6grencilerin dgrendiklerini pratikte
kullanmalarini saglamak amaciyla “Siber Giivenlik/Cyber Safeguard” isimli arkadaslik ve siber zorbalik
konular1 tizerine on iki yasinda bir 6grencinin karsilastigi dijital giivenlik sorunu ve bu sorunla basa
cikma yontemleri hakkinda bir tiyatro oyunu senaryosu olusturuldu. Senaryonun bdéliimleri birbirine
bagli ve bir zincirin halkalar1 gibi igbirlik¢i bir sekilde ortak okullar tarafindan sirayla yazilip
canlandirild1 ve bir video haline getirildi. Ogrenciler dijital okuryazarlik, ¢evrim ici gorgii kurallari,
gizlilik bilinci ve ¢evrim i¢i tehditleri belirleme ve bunlara yanit verme becerisi gibi kritik becerilerini
gelistirdiler. Bu ¢alisma ile gelecek nesillerin dijital olarak daha giivenli ve emniyetli bir ¢evrim ici
diinya yaratma konusundaki kararlilig1 vurgulandi.

Uzman Daveti:

Yiriitillen iki eTwinning projesi kapsaminda uzman daveti etkinlikleri diizenlendi. “My Dream
Class” eTwinning projesinde Milli Egitim Bakanligi Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel
Miidiirliigii'nden Tiirkiye FCL Ekibi iiyesi Biisra SOYLEMEZ gelecegin sinif laboratuvarlar1 hakkinda
proje ortaklarina pedagojik yonden ¢ok degerli bilgiler igeren ¢evrim i¢i seminer verdi. Bu projenin
devam niteliginde yiiriitiilen “Well-being Class In My Dream” eTwinning projesinde MBSR egitmeni
Nazli Aras iyi olus hakkinda verimli bir ¢cevrim ici seminer verdi. Ilgili konular {izerine katilimcilarin
bilgi edinerek kigisel ve mesleki gelisimlerine katki saglandi.

BULGULAR

Bu makalede aktif 6grenme, gelecegin sinif laboratuvarlar1 ve iyi olus konular1 iizerine basariya
ulagsmig iki 6nemli ¢aligma yer almaktadir.

Birinci ¢alisma olan Avrupa capinda 216 katilimcinin yer aldigir “Students as Designers of
Learning Spaces - Ogrenme Alanlarinin Tasarime1 Ogrencileri” isimli eTwinning platformunda, kisisel
gelisim modiiliinde yer alan Mooc kursu kapsaminda olusturulan 6grenme senaryosu 30 kisilik bir
sinifta, dort agamali olarak uygulanmistir. Degerlendirmesi nitel arastirma yontemi ile yapilmis ve
Belgikali uzman Xavier Garnier tarafindan canli sohbet webinarinda “Basar1 Oykiisii” olarak ilan
edilmistir (2022). Ayrica aym c¢ahisma “Egitimde Iyi Ornek” secilerek Egitim Reformu Girisimi
Egitimde Iyi Ornekler Konferansi’nda (49.Yerel Bulusma, Bursa, 2022) sunumu yapilmis, sonuglart
genis kitlelere ulagmustir.

Ikinci ¢aligma olan Tiirkiye’den ve Hirvatistan’dan birer kurucu dnderliginde olusturulan “Well-
being Class In My Dream” eTwinning projesi Tirkiye’den 9, Romanya’dan 2, Hirvatistan’dan 1,
Polonya’dan 1, Urdiin’den 1, Giircistan’dan 1 olmak iizere toplam 6 farkli iilkeden 15 ortak ve 92
ogrenci ile birlikte yiiriitiilmiistiir. Proje siiresince toplam 26 farkli web 2.0 & yapay zeka araci
kullanilmistir. Isbirlikgi etkinliklerin sonunda toplam 15 farkli iiriin elde edilmistir. Ayrica tiim iiriinlerin
yer aldigi bir e-kitap, sanal sergi ve final videosu olusturulmustur. Uygulanan c¢alismalarinin
degerlendirilmesi ve analizi hem nicel hem de nitel veri toplama araglari ile yapilmistir.

Nicel arastirma yontemi olarak 6gretmenler ve dgrenciler igin proje basinda ve sonunda Google
Forms ile 6n ve son degerlendirme anketleri hazirlanip uygulanmistir. Projenin hem 6grencilerin hem
de dgretmenlerin bilgi ve becerileri {izerindeki etkileri hakkinda ayrintili bir degerlendirme yapilmustir.
Degerlendirmede sadece katilimcilarin goriislerine degil, ayn1 zamanda projenin okul dersleri, okul
hayati ve diger alanlar iizerindeki etkisine de odaklanilmistir.
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Sekil 3
Son Degerlendirme Anketi Sonucu Ogretmen ve Ogrenci Memnuniyeti

Ogretmenlerin
%100
projeyi

basarili buldu.

(")grencilerin All of the
%100 students (%100)
projeyi enjoyed the
begendi. project

Proje verimliligini tespit etmek i¢in 6n ve son degerlendirme anket sonuglar1 karsilastirilmistir.

On degerlendirme 6gretmen anketine 14 6gretmen, son degerlendirme &gretmen anketine tiim
ogretmenler katilmistir. On degerlendirme anketinde dgretmenlerin % 85,7'si derslerinde web 2.0
araclar1 kullandigin1 sdylerken son degerlendirme anketinde bu say1 artarak dgretmenlerin % 93,8'
derslerinde web 2.0 araglarini kullanacaklarini belirtti. Ayrica 6gretmenlerin % 100'i projemizin web
2.0 araglart kullanimim tesvik ettigini belirtti. On degerlendirme anketinde &gretmenlerin % 78,6's1
onceden eTwinning projelerinde yer aldigini, son degerlendirme anketinde ise bu sayinin artarak
ogretmenlerin % 100"l yeniden eTwinning projelerinde yer almak istedigini belirtti. Son degerlendirme
anketinde yer alan diger sorulara verilen cevaplara gére 6gretmenlerin % 100'iniin proje etkinliklerini
iyi olusu destekleyici, eglenceli ve yararli buldugu, projenin kendilerini akademik yénden gelistirdigi,
projede yer almaktan memnun olduklari goriilmiistiir. Ayrica anketlerde agik uglu sorulara da yer
verilmistir. On degerlendirme anketinde dgretmenlerin projeye hangi sehirden katildiklari, projeye
katilma sebepleri, projeye ne gibi katki saglayabilecekleri ve projenin 6grencilerine hangi ydnlerden
katki saglayacagini diisiindiiklerini; son degerlendirme anketinde ise proje ile ilgili son yorumlarini
yazmalar1 istenmis ve detayli bilgiye ulagilmistir.

On degerlendirme grenci anketine 86 dgrenci, son degerlendirme 6grenci anketine 84 dgrenci
katilmistir. On degerlendirme anketinde 6grencilerin % 66,3'{i eGiivenlik hakkinda bilgisi oldugunu
belirtirken, son degerlendirme anketine gére bu say1 artarak ogrencilerin % 94'4 eGiivenlik hakkinda
bilgi ve farkindalik kazandigini belirtti. On degerlendirme anketinde dgrencilerin % 46,5'1 énceden
eTwinning projelerine katildigin1 belirtmis, son degerlendirme anketine gore bu say1 biiyiik bir oranda
artis gostererek Ogrencilerin % 97,6'st yeni bir eTwinning projesinde yer almak istediklerini
belirtmislerdir. On degerlendirme anketinde dgrencilerin sadece % 42,4' ii énceden web 2.0 araci
kullandigini belirtirken projemizde 6grencilerin farkli yas gruplarina ve becerilerine uygun toplamda
yirmi alt1 farkli web 2.0 & yapay zeka aracina yer verilmesi proje sonunda biitiin 6grencilerin bu araglar
bagimsiz bir sekilde tek baglarina kullanmay1 6grenmelerini saglamistir. Son degerlendirme anketinde
yer alan diger sorulara verilen cevaplara gore 6grencilerin % 98,8'inin projeyi faydali ve egitici buldugu,
% 88,1'ine gore projenin derslerine katki sagladigi, % 100 iniin projeyi begendikleri goriilmiistiir.
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Ayrica anketlerde agik uglu sorulara da yer verilmistir. On degerlendirme anketinde &grencilerin
okullarinin isimleri, hangi sehirden katildiklari, yeni arkadasliklar edinecekleri i¢in heyecanli olup
olmadiklari, projeden beklentileri, eger dnceden web 2.0 araglar1 kullanmiglarsa isimlerini yazmalari;
son degerlendirme anketinde ise projede kullanmayi &grendikleri web 2.0 araglarmin isimlerini
yazmalar1 ve projeyi tek kelime ile tarif etmelerini iceren sorular1 cevaplamalar istenmis ve detaylt
bilgiye ulagilmstir.

Nitel aragtirma yontemi olarak Ogrenci, 0gretmen ve veli goriisleri, duygulari, gézlemleri,
yorumlar1 Padlet web 2.0 araci ile alinmigtir. Katilimeilarin olumlu yorumlari, deneyimleri ve basarilari
etkinliklerin etkisini ve kalitesini ortaya ¢ikartmistir. Ogrencilerin ve &gretmenlerin katilimiyla
gergeklesen cevrim i¢i kapanis toplantisi sirasinda Tricider web 2.0 araci ile projedeki etkinliklere oy
verilerek katilimcilarin favori etkinlikleri belirlenmistir. Dotstorming web 2.0 araci ile katilimeilar proje
hakkindaki goriislerini, degerlendirmelerini interaktif bir sekilde es zamanli olarak yazip birbirleri ile
paylasarak anlik geri bildirimler saglanmistir. Projenin planlama, faaliyetler, sonuglar, degerlendirme,
geri bildirim gibi tiim asamalar1 belgelenmistir.

Projemiz i¢in ¢esitli yayginlagtirma faaliyetleri diizenlenmistir. Proje haberlerimiz ortak okullarin
kendi okul web sitelerinde, okul panolarinda tanitilmistir. Projemizin kendi web sitesi ve sosyal medya
hesab1 olusturulmus ve diizenli paylasim yapilmistir. Projemizin Bursa 11 Milli Egitim Miidiirliigii
tarafindan diizenlenen hem Yenilik ve Egitim Teknolojileri Calistayi'nda yiiz ylize hem de proje
yayginlagtirma web seminerinde ¢evrim i¢i olarak tanitimi yapilmistir. Projemiz Bursa Olay gazetesinde
kdse yazisi olarak haber yapilmis ve yerel basinda yer almistir. Projemizin Polonya'da okul 6grencilerine
sunumu, Giircistan' da veli ve 6gretmenlere sunumu gerceklesmis, Romanya'da Erasmus Haftasi'nda
tanitim1 yapilmistir. Proje ¢iktilarimizdan olan iyi olug giinliigii 224 defa okunmus, sanal sergimiz 264
defa izlenmis, e-kitabimiz 421 defa okunmus, web sitemiz 571 kisi tarafindan incelenmistir. Projemiz
6 tlkeden ortaklarla birlikte yliriitiilmesine ragmen e-kitabimizin okunma ve web sitemizin ziyaret
edilme verilerine gére ABD ve Yunanistan gibi projede yer almayan iilkelerde de projemizin takip
edildigi goriilmektedir. Cok yonlil yiiriitiilen yayginlastirma faaliyetlerimiz sonucunda projemiz okul
sinirlarinin  6tesinde daha genis kitlelere ulagmis, goriiniirligii artmis ve proje ¢iktilarimiz farkli
okullardan 6gretmenler tarafindan egitim faaliyetlerinde kullanilabilir hale gelmistir. Projemiz hem
Ulusal Kalite Etiketi hem de Avrupa Kalite Etiketi almaya hak kazanmistir. Ayrica en basarili projeler
arasinda yer alarak 10-12 Aralik 2024 tarihinde Tiirkiye, Antalya’da gerceklestirilen eTwinning 15.
Ulusal Konferansi’na davet edilmistir. 15 Aralik 2024 tarihinde de Giircistan’da gergeklestirilen
eTwinning Konferansi’nda yer almaya hak kazanan projeler arasina girmistir.

Sonug olarak, bu makalede yer alan c¢aligmalar istatistiklere gore Ogrenciler ve dgretmenler
iizerinde olumlu etkiler saglamis ve derslerde anlamli bir fark yaratmistir. Hedeflere tam olarak
ulasildigi nitel ve nicel verilerle kanitlanmistir.

TARTISMA

Aktif dgrenme, Ogrencinin pasif bir dinleyici olarak degil, 6grenme siirecinin karar alma,
planlama, katilim, iiretim gibi her asamasinda aktif rol aldig1, bilgiyi kendisinin kesfettigi ve yaparak
yasayarak ogrendigi bir 6grenme yaklagimidir. Bilginin 6gretmenden 6grenciye aktarildigi geleneksel
O0grenme yontemi yerine aktif 6grenmede 6grenci siirecin bir pargasi olup bilgiyi 6gretmen ile birlikte
yapilandirir ve bireysellikten uzak isbirlik¢i c¢aligmalarla dgrencilerin yetenekleri gelisir. Isbirlikli
O0grenmenin temel amaci, 6grencileri 6grenme siirecine aktif olarak dahil etmektir. (Slavin, 1990).
“Gruptaki bir ¢ocuk bireysel olarak hedeflerine ancak diger iiyeler de basarili olurlarsa ulasabilir.”
(Johnson, Johnson, & Smith, 1991). Ancak aktif 6grenmenin 6niinde mevcut siniflarin esnek bir yapiya
sahip olmamasi, kalabalik olmasi, materyal eksikligi, 6gretmenlerin ilgili konular lizerine mesleki
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gelisimlerini destekleyici egitim ihtiyaci gibi bazi engeller vardir. Bu makalede aktif &grenmeyi
pekistirmek amaciyla bu engellerin ¢oziimciil bir bakis acisi ile nasil asilabilecegini ele alan,
Ogrencilerin iletisim, is birligi, yabanci dil, dijitallesme, elestirel diisiinme, problem ¢6zme, girisimecilik,
sorumluluk, 6zgiiven, paylasimcilik, ekip ruhu bilinci kazanma gibi 21. yiizy1l becerilerinin gelismesini
saglayan Ornek bir 6grenme senaryosu ve yenilikci, esnek 6grenme alanlari tasarimi ile iyi olus
konularini igeren bir proje caligmasi tanitilmaktadir.

Aktif 6grenmenin gerceklesebilmesinin 6niindeki temel engel sinif ortamidir. Geleneksel simiflar
glinlimiiz 6grencilerinin ihtiyaclarini ve beklentilerini karsilamakta yetersiz kalmaktadir. Birbiri ardina
siralanmus siralarda, birbirinin sadece enselerini gorerek oturan 6grenciler iletisim ve is birligi kuramaz
ve aktif 6grenme gerceklesemez. Aktif 6grenmenin gerceklesebilmesi icin siiflar yeniden tasarlanmali,
ogrenci merkezli, katilimei ve dinamik olmalidir. Ogrencilerin hareketli masalar, tekerlekli sandalyeler
gibi esnek mobilyalarin yer aldig1 siniflarda kendilerini daha rahat hissederek motivasyonlar artacak ve
aktif 6grenme daha verimli olacaktir. Ayrica sinifin 15181, duvarlarin rengi, teknolojik donanimi da bu
verimliligi artiracaktir. Gelecegin yenilik¢i siniflarinda bulunan alt1 5grenme alanindan her biri igerigine
gore dosenmelidir. Ornegin sunum alaminda yesil ekran teknolojisi icin yesil perdeli veya boyal bir
alan, Ogrencilerin sunumlar1 dinleyebilmeleri icin oturabilecekleri bir kose, VR gozliikler; gelisim
alaninda armut koltuklar, kitaplik; arastirma alamnda bilgisayarlar; iiretim alaminda 3D yazicilar, 3D
kalemler; etkilesim alaninda hareketli masalar, tekerlekli sandalyeler; i birligi alaninda beyin firtinasi
yontemi etkinlikleri i¢in panolar, yazi tahtas1 gibi malzemeler kullanilmalidir. Siif ortami1 bu ve benzer
sekillerde tasarlanirsa aktif 6grenme verimli hale gelecektir. Aktif §grenmenin saglanabilmesi i¢in diger
bir gereksinim ise gelecegin sinif laboratuvarlarinin kullanimi ve aktif 6grenme stratejileri konularindaki
ihtiya¢ duyulan mesleki geligsim 6gretmen egitimleridir. Siniflar yenilik¢i bir sekilde tasarlanmis olsa da
ogretmenler hem dersi farkli 6grenme alanlarinin 6zelliklerine gore nasil kullanabilecegi, farkli yontem
ve teknikleri nasil bir araya getirebilecegi, 6grenme senaryolari liretebilme ya da iiretilmig senaryolari
uygulayabilme konularinda bilgi ve tecriibe edinmelilerdir. Bu makalede 6gretmenlerin bir sinifi nasil
kendi imkanlar ile yenilik¢i bir simif laboratuvarina doniistiirebilecekleri ve orada nasil ders
isleyebileceklerine dair yontem ve teknikleri igeren 6rnek bir 6grenme senaryosu sunulmaktadir. Ayrica
halihazirda okullarinda gelecegin sinif laboratuvart mevcut olan 6gretmenler igin de bu yenilik¢i
siniflarda bulunan alt1 6grenme alan1 hakkinda bilgi verilerek her bir alanda yapabilecekleri uygulanmis,
geri bildirimi alinmig, basariya ulasmis etkinlik Onerileri yer almaktadir. Gelecegin sinif
laboratuvarlarini tasarlama (FCL) ve iyi olus ( Well-being) iizerlerinde ayr ayri ¢alisilmis iki farkl
konudur. Ancak bu makalede yer alan eTwinning proje ¢aligmasinda gelecegin simif laboratuvari
ortaminin tek basina getirecegi basarinin ve verimin 6grencilerin fiziksel, mental ve bir¢ok farkli yonden
iyi olusu da desteklenirse iki katina ¢ikabilecegi ongoriilmiistiir. Bu amacla normalden farkli olarak bu
iki konuyu ayr1 ayri ¢aligmak yerine birlestirerek gelecegin sinif laboratuvarlarinda bulunan alt1 6grenme
alanm1 (sunum, is birligi, etkilesim, aragtirma, iiretim, gelistirme) ile alt1 iyi olug boyutunun (duygusal,
fiziksel, zihinsel, ruhsal, sosyal, ¢evresel) igerdikleri 6grencilerin ayni beklentilerini ve ihtiyaglarim
karsilayan ortak 6zellikler belirlenmis ve bu ortak 6zellikleri kapsayan 6zgiin etkinlikler tasarlanmustir.
Iki farkl konuyu birlestirme stratejisi sayesinde ilgili konular {izerinde farkli bir bakis agis1 elde edilmis,
yenilik ve verimlilik artig1 saglanmis ve bu alanda yapilacak yeni ¢alismalara katki sunulmustur. Ancak
bu galismalarin kisitlart da mevcuttur. Ogrenme senaryosu 30 kisilik bir sinifta, proje etkinlikleri ise
farkli iilkelerden katilan 92 6grenci ile uygulanmistir. Her ne kadar nitel ve nicel veri toplama araglari
ile degerlendirmesi yapilmis ve hedeflere basariyla ulasildigr belirlenmis olsa da bu ¢alismalarin
sonuglarinin genellestirilebilirligine ve gecerliligine dikkat etmek faydali olacaktir. Ayrica yapilan
caligmalarda mevcut sinif ortamini gelistirmek igin ¢cogunlukla i¢ mekan tasarimi {izerine yogunlasilmus,
dis mekan tasarimina ise az yer verilmistir.
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Bu makalede yer alan dgrenme senaryosu ve proje etkinlikleri egitimcilerin faydalanabilecegi
ormnek uygulamalar olup aktif Ogrenme stratejilerini  benimsemelerine ve  derslerinde
uygulayabilmelerine katki saglayacaktir. Aktif 6grenme daha verimli gergeklesecek ve 6grenciler cok
yonlii geliserek 21. yiizyil becerilerini artiracaklardir.

SONUC

Bu makalede yer alan aktif 6grenme, gelecegin sinif laboratuvarlari, iyi olus konular ile ilgili
yapilmis olan caligmalar sonucunda kisisel ve akademik yonden hem 6gretmen hem de 6grenci gelisimi
saglanmistir. Egitim ve 6gretime katki sunulmustur. Calismalarin sonunda elde edilen ¢iktilar bu alanda
yapilacak olan yeni ¢aligmalara ilham verecektir.

“Students as Designers of Learning Spaces - Ogrenme Alanlarmin Tasarimci Ogrencileri” Mooc
kursu kapsaminda olusturulan 6grenme senaryosu Ogrencilerin aralarindaki is birligini, iletisimi,
etkilesimi artirarak Ingilizce ders kazamimlarmi multidisipliner bir yaklasim ile edinebilmelerine,
yaraticiliklarini kullanarak bir {iriin ortaya koyabilmelerine imkan saglamistir. Derse katilmay1 tercih
etmeyen Ogrencilerin de ilgisini ¢ekip derse dahil olmalarina olanak tanimigtir. Geleneksel siiflarin
tersine tasarlanan esnek sinif 6grencilerin 6grenme siirecinde derse karsi ilgilerinin artmasini, i birligi
icinde aktif olarak derse katilim gostermelerini, yaparak yasayarak 6grenme ilkesini benimseyerek kendi
yeteneklerini kesfetmelerini ve ortaya cikarabilmelerini miimkiin kilmistir. Ogretmenlere ise farkli
tekniklerin bir araya getirilerek her 6grencinin derse katiliminin nasil saglanabilecegi, disiplinler arasi
gecigin nasil yapilabilecegi, bir mekanin bolimlerinin nasil birer 6grenme alanina doniistiiriilebilecegi
hakkinda fikirler vermektedir. Final boliimiinde 6gretmen ve &grencilerin ihtiya¢g ve beklentileri
dogrultusunda tasarlanan farkli 6grenme alanlarini i¢eren sinif doniisiim plani ise okullarinda gelecegin
sinif laboratuvari olugturmak ve kurumsal kapasitelerini artirmak isteyen egitimcilere izlemeleri gereken
asamalar hakkinda 6rnek bir uygulama teskil etmektedir.

“Well-being Class In My Dream” eTwinning projesinde aktif 6grenmede kritik 6neme sahip
gelecegin simif laboratuvarlarinda bulunan alti 6grenme alanina dikkat ¢ekilmis, bu alanlar iyi olus
temasiin alti boyutu ile eslestirilerek, gelistirilmistir. Her 6grenme alaninda ayri ayri etkinlikler
uygulanarak pedagojik yonden daha fazla kazanim elde edilmis, 6gretmenlere farkli etkinlik Gnerileri
sunulmus ve aktif 6grenme daha etkin hale getirilmistir. Proje siiresince uygulanan 6zgiin etkinlikler
sayesinde O0grencilerin 21. ylizy1l becerileri geliserek kendilerini kesfetmeleri, mevcut potansiyellerini
ortaya ¢ikarmalari saglanmistir. Ogrenciler duygularla ilgili etkinlik ile duygularini ifade edebilmeyi
ogrendi, cevre konulu etkinlik ile ¢evre bilinci ve doga sevgisi kazandi, origami etkinligi ile yeni konular
hakkinda arastirma yapmayi, yaraticiliklarii ve el becerilerini gelistirdiler. Ogrencilerin ortak
okullardan akranlar tarafindan yazilan bir glinliigii takip ederek ve giinliigiin devamini1 yazarak {ist
diizey bilissel becerileri gelisti. Karma tilke takim ¢aligmalari, isbirlik¢i ve ortak iiriinler olusturma gibi
cesitli etkinlikler sonucunda 6grencilerin problem ¢6zme, elestirel diisiinme, iletisim, is birligi, tasarim,
yaratict diislinme & yazma becerileri, farkli iilkelerden akranlar ile iletisim kurarak yabanci dil
becerileri, yapay zeka araglarin1 ve web 2.0 araglarimi kullanarak dijital becerileri gelisti. Ogrenciler
girisimcilik ruhu ve takim ruhu bilincine sahip oldular, 6zgiiven kazandilar, paylasmay1 ve sorumluluk
almay1 Ogrendiler. Olusturulan eGilivenlik konulu senaryo yazma ve canlandirma etkinligi ile
ogrencilerin dijital giivenlik konusunda temel bilgileri edinmeleri sagland1 ve dgrendiklerini pratikte
kullanmalarini saglamak igin etkilesimli bir proje araciligtyla egitim verilmis oldu. Ogrencilerin dijital
okuryazarlik, ¢evrim i¢i gorgii kurallari, gizlilik farkindalig1 ve ¢evrim i¢i tehditleri belirleme ve bunlara
yanit verme yetenegi gibi kritik becerileri gelisti. Ogrencilerin eGiivenlik konusunda farkindalik
kazanmalarinin yani sira, birbirinin devami niteliginde olan isbirlik¢i senaryo yazimi ve canlandirilmasi
sayesinde yaratici diisiinme, yazma ve rol yapma becerileri de gelisti. Yapilan uzman daveti etkinlikleri
ogretmenlerin hedef konular {izerindeki hakimiyetlerine, kisisel ve mesleki gelisimlerine katki sagladi.
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Ogrenciler ve 6gretmenler uluslararasi diizeyde kendi kiiltiirlerini tamttilar ve farkli kiiltiirleri tanmima
firsat1 buldular.

ONERILER

Bu makalede aktif 6grenmeyi miimkiin kilan ¢aligmalara yer verilerek egitimcilere konu hakkinda
fikir ve Oneriler sunulmaktadir. Gelecek calismalarda gelecegin simif laboratuvarlarinin
olusturulmasinda dis mekan tasarimi ve etkinliklerine daha c¢ok yer verilebilir. Ciinkii 6grenme sadece
smifta gergeklesmez. Her yer bir 6grenme alanina doniistiiriilebilir. Bu makalede yer alan galigmalar
yeni yapilacak calismalara 151k tutacaktir ve gelistirilerek devam ettirilmesi faydali olacaktir.

Etik Beyan

Bu makale, UPUES 2025 5. Uluslararasi Projeden Uygulamaya Egitim Sempozyumu’nda szl
olarak sunulan ancak tam metni yayimlanmayan “Well-being Class In My Dream - Hayalimdeki lyi
Olus Sinif1” adl bildirinin igerigi gelistirilerek ve kismen degistirilerek tiretilmistir.

Etik Kurul Onay1

Bu aragtirma i¢in etik izin gerekmemektedir.

Yazar Katkilan

Arastirma Tasarimi (CRediT 1) Yazar 1 (%100)

Veri Toplama (CRediT 2) Yazar 1 (%100)

Aragtirma - Veri Analizi - Dogrulama (CRediT 3-4-6-11) Yazar 1 (%100)
Makalenin Yazimi (CRediT 12-13) Yazar 1 (%100)

Metnin Tashihi ve Gelistirilmesi (CRediT 14) Yazar 1 (%100)

Finansman

Caligma herhangi bir kurum tarafindan desteklenmemistir.

Cikar Catismasi

Herhangi bir ¢ikar catismasi yoktur.

Siirdiiriilebilir Kalkinma Amaclar1 (SDG)

Stirdiirtilebilir Kalkinma Amaglari: Desteklemiyor.
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EXTENDED ABSTRACT

Introduction: Active learning is a learning approach in which students, rather than passive listeners, take
an active role in every stage of the learning process such as decision-making, planning, participation, production.
They discover and access the information themselves and learn by doing & experiencing. Traditional classrooms
are the biggest obstacle to active learning as they do not meet the needs and expectations of students. Students
have difficulty in concentrating and being motivated in classes. Therefore their interest and success decrease.
Creating innovative, flexible, and sustainable learning spaces, designing future classroom labs, and supporting
students’ well-being are crucial for encouraging active learning. This article will present two sample studies on
designing innovative and flexible learning spaces where students can work in collaboration and communication
unlike traditional classrooms, and on activities that can be used in these spaces. The first study is a learning scenario
prepared as a part of the "Students as Designers of Learning Spaces" Mooc course, took place in the Personal
Development module on the eTwinning platform. The second study, "Well-being Class in My Dream," is an
eTwinning project carried out by fifteen partner schools from six different countries (Turkey, Croatia, Romania,
Poland, Jordan, and Georgia) using a project-based learning approach.

Method: The first sample study is creating a learning scenario. This learning scenario was developed during
“Students as Designers of Learning Spaces" Mooc course that includes Novigado journals on the topic of designing
future classroom labs. This learning scenario was implemented in four phases. The first phase is “Mobile Debate”
which is a warm-up activity. The second phase is “Matrix DTA3 How? Now, Wow !” which is a brainstorming
method. The third phase is implementation in which students create products together. The final phase is preparing
a class transformation plan that aims to transform a class into an innovative and flexible learning space according
to teachers and students’ needs and expectations.

The second sample study is “Well-being Class In My Dream” eTwinning project. In this project, we aim to
design innovative and flexible learning spaces where students can work in collaboration, communicate and develop
their 2 1st century skills. While doing this, we have determined well-being as our main theme. Because well-being
is an essential part of creating effective learning spaces for active learning. In future classroom labs, there are six
learning zones (present, exchange, interact, investigate, create, develop). There are main six dimensions of well-
being (emotional, physical, intellectual, spiritual, social and environmental). In our project, we have produced a
strategy of matching and combining well-being dimensions with future classroom labs’ six learning zones which
both develop students’ same skills and meet their same needs and expectations. We have implemented various
activities related to each dimension of well-being in the appropriate learning zones and achieved more pedagocical
gains by reconciling the two subjects with each other with a multidisciplinary approach and according to the
curriculum objectives of all involved countries.

Findings: The learning scenario preapared during "Students as Designers of Learning Spaces," Mooc
course had 216 participants from European countries. The learning scenario prepared during this course was
implemented with 30 students. Its evaluation was made qualitatively by Belgian expert Xavier Garnier and was
announced as a Success Story in live chat in 2022. This study was also selected as a good example to be introduced
at Best Practices in Education Conference held in Bursa in the same year.

“Well-being Class In My Dream” eTwinning project was carried out with 15 partners and 92 students from
six different countries. A total of 26 different web 2.0 and artificial intelligence tools were used throughout the
project. A total of 15 different products were produced at the end of the collaborative activities. The evaluation of
the project and its analysis were done with both qualitative and quantitative tools. As quantitative tools, pre & post
evaluation surveys were applied to teachers and students. According to the data obtained from these surveys, it
was determined that the students and teachers were satisfied with the project, that it improved many different skills
and that it contributed personally and academically. As qualitatively, the feelings and thoughts of teachers,
students, and parents about the project were collected via Padlet tool. At the online closing meeting, teachers and
students were asked to evaluate and comment on the project using Dotstorming tool. Positive feedback was
received. Various dissemination activities were organized for our project, ensuring its reach to a wide audience.
Our well-being diary, one of the project outputs, was read 224 times, our virtual exhibition was viewed 264 times,
our website was viewed by 571 people and our final e-book was read 421 times. Our project has taken National
and European Quality Labels and was also invited to 15th eTwinning National Conference held in Antalya, Turkey
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between 10th and 12th December in 2024. It was also selected to participate in the eTwinning Conference held in
Georgia on 15th December, 2024.

In short, both studies presented in this article have statistically demonstrated positive impacts on students
and teachers, making a significant difference in their learning outcomes. The objectives have been fully achieved.

Discussion: Creating learning scenarios guides teachers through all processes, from lesson planning to
assessment, and makes active learning effective. Even if classrooms are designed innovatively, teachers must
acquire knowledge and experience in how to adapt lessons to the characteristics of different learning spaces, how
to combine different methods and techniques, and how to generate and implement learning scenarios. This article
presents a sample learning scenario that includes methods and techniques for teachers to transform a classroom
into an innovative classroom lab using their own resources and how to teach within it.

Furthermore, this article presents a new strategy of combining the six learning zones of future classroom
labs (present, exchange, interact, investigate, create, develop) and the six well-being dimensions (emotional,
physical, intellectual, spiritual, social and environmental) although they are two distinct topics that have been
studied separately. Because the success and efficiency of a future classroom lab environment alone can be doubled
if students' physical, mental, and other aspects of well-being are also supported in it.

However, these studies also have limitations. The learning scenario was implemented in a class of 30
students, and the project activities were implemented with 92 students from different countries. Although
evaluations were conducted using both qualitative and quantitative tools and the objectives were determined to
have been successfully achieved, it would be beneficial to consider the generalizability and validity of the results
of these studies.

Conclusion: The studies on active learning, future classroom labs and well-being discussed in this article
have resulted in significant improvement for both teachers and students. Contributions have been made to
education. The results of these studies will inspire further research in this area.

In the first study, the learning scenario applied has ensured student engagement, active collaboration, and
learning by doing & experiencing approach, enabling students to discover and develop their own talents. It also
gives ideas to teachers how to integrate diverse techniques to ensure student engagement, facilitate
interdisciplinary transitions, and transform parts of classes into learning spaces that meet students’ needs and
expectations.

In the second study, through various collaborative activities, including mixed country teams, students have
developed their 21st century skills such as critical thinking skills, problem solving skills, design skills, creative
thinking and writing skills, foreign language skills through communication with peers from different countries,
communication and collaboration skills, and digital skills through the use of artificial intelligence and web 2.0
tools. Students have also developed an entrepreneurial spirit and team spirit, gained self-confidence and learned
to share and to take responsibility. Students were able to introduce their own cultures internationally and explore
other cultures. The various activities and especially expert invitation events enhanced teachers' mastery of target
topics and contributed to their personal and professional development.

Recommendation: This article presents studies that enable active learning and offers ideas and
suggestions for educators on the subject. It would be beneficial for future studies to include more outdoor design
and activities in the creation of future classroom labs. Because learning doesn't just happen in the classroom.
Each place can be transformed into a learning space. The studies presented in this article will shed light on future
research and should be continued and developed.
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