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EcoSTEAM Gelistirme Projesi

EcoSTEAM Development, STEAM Egitimini gevreleyen yontem ve pedagoijilerin anlasilmasini ve bunlarin
Ozellikle c¢evresel surdirulebilirlik ve iklim degisikliginin etkilerinin azaltiimasi alaninda ortaokul
ogrencilerinin gevre bilincini ve farkindaligini artiran 6grenme faaliyetlerinin ve projelerin gelistiriimesini
nasil etkili bir sekilde destekledigini gelistirmeyi amagclayan Erasmus + tarafindan finanse edilen bir projedir.
Cesitli yenilikgi egitim girisimlerine katkida bulunurken gencler arasinda bilimsel konulara olan ilgiyi
artirmayi, 6grencilerin bilimsel vatandasliklarini ve AB icinde STEAM alanlarinda gelecekte istihdam

edilebilirliklerini daha da gelistirmeyi amaglamaktadir.

Ayrica ECOSTEAM, kitanin dért farkli bélgesinden ve 6tesinden (Kibris, Litvanya, Kuzey Makedonya ve
Tirkiye) uzmanlari bir araya getirerek Avrupa'daki STEAM egitim aglarini gliclendirmeyi amaglamaktadir.
Guglendirilen isbirligi, gelecekteki STEAM etkinlik pilotlarini gergeklestirmek ve bunlarin 6grenci
performansi, bilimsel vatandaslik ve sofistike tliketim Uzerindeki etkilerini daha fazla analiz etmek igin
kullanilacaktir. Nihayetinde proje, STEAM Egitiminin ¢evresel eylemlilik unsurlarini iceren etkilerine dair
daha net bir anlayis olusturmayi amaglamaktadir. Pilot programlar, ilgili kiiresel egitim, sosyal ve ¢evresel
sorunlarin Ustesinden gelmeye ve cgevresel ve bilimsel agidan sofistike gelecek vatandaslara duyulan

ihtiyaca odaklanan ortak ¢abalarin mevcut momentumunu bilgilendirecektir.
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1.1 - Amacg ve Gerekge

STEAM Egitimi, 6grenciler icin cok gesitli ve deneyimsel 6grenme firsatlari sunan paha bigilmez bir ortam
olustururken, cevreye duyarli ve bilingli okul topluluklarinin gelistirilmesi de bir zorunluluktur. Oncelikle,
baglamsal olarak ilgili egitim ¢iktilarinin kalitesinin daha da iyilestiriimesi ve ilerletilmesi ve strdurilebilir

odakli gelecek toplumlarin kurulmasi igin bir mekanizma ve stireg olarak hizmet eder.

Daha da 6nemlisi, ECOSTEAM projesinin daha genis baglaminda bdyle bir gergevenin olusturulmasi, WP3
- ECoOSTEAM e-Ogretim Programi'nin kavramsallastiriimasi igin zemin hazirlamakla sadece ilgili degil ayni
zamanda vazgegcilmezdir. Bu nedenle, bu belgenin dnerilen icerigi, sirasiyla hem 6rgiin hem de yaygin
STEAM o&gretmenleri ve egditimcileri arasinda saygin STEAM becerilerinin ve stratejilerinin formle
edilmesini kolaylastiran diyalektik bilesenleri ortaya koymayi amacglamaktadir. Boyle bir gorevi basarmak
EcoSTEAM projesinin ikili hedefine baghdir:

a) Avrupa devletlerinin 6rgiin egitim sistemlerinin ve yaygin egitim ortamlarinin ayrilmaz bir unsuru olarak
¢evre ajansi unsurlarini iceren STEAM faaliyetlerinin kademeli olarak entegrasyonuna ve kurulmasina izin

veren hem kosullarin hem de 6n kosullarin olusturulmasini kolaylastirmak ve

b) Orgiin ve yaygin STEAM egitimi saglayicilarina, egitim kapasitelerini slrekli zenginlegtirerek ve
gelistirerek kendi kitlelerine sunduklari 8drenme firsatlarinin statisunl, guvenilirligini ve kalitesini

yukseltmelerine olanak taniyan araglar ve vasitalar saglamak.

Mevcut e-Ogrenim Konsepti, ECOSTEAM'in gelecekteki calismalari ve ciktilari ile iyi bir diyalog icinde
bulunmayi amaglamakta ve 6gretim uygulayicilari arasinda gelistirmeyi 6ngérdigi yerlesik anlayis ve bilgi
birikimi ile devam edecek olan egitim icerigi calismalarinin gelistiriimesi arasinda bir baglanti noktasi olarak
hareket etmektedir. Bunu akilda tutarak, asagidaki Modil temalari arasindaki ve bunlar arasindaki
baglantilari gizerek ve daha fazla analiz ederek ilgili Ogrenme Kavrami ekstrapolasyonlarini olusturmaya

calistik:

e Modiil 1: STEAM Ogrenimi ve Egitiminde Ogretim Tasariminin Temelleri

e Modiil 2: STEAM araciligiyla cevre bilinci ve ekolojik okuryazarligin butiinlestirilmesi ve
gelistirilmesi

e Modiil 3: STEAM egitimcileri ve STEAM 6grencileri arasinda uygulama topluluklarinin
tesvik

e Modiil 4: Gelecegin STEAM profesyonellerini yetistirmek - teoriden pratige
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Ortaya gikan e-Ogrenim Konsepti, STEAM uygulayicilari ve saglayicilar tarafindan etkili kullanim igin
didaktik yonergeleri, kalite gdstergelerini ve 6z degerlendirme stratejilerini 6zetlemektedir. Yukarida

bahsedilen analizin ve ortaya ¢ikan Modul baglantilarinin bir sonucudur.

1.2 - Temel Hedefler

Bu belgenin genel amaci, STEAM 6gretmenlerini ve egitimcilerini ekolojik farkindalikla birlikte STEAM
o0grenme faaliyetlerini gevreleyen etkili 6grenme stratejilerinin  tasarlanmasini ve uygulanmasini
destekleyen kapsamli bir dizi kilavuzla donatmaktir. Daha spesifik olarak, ECoOSTEAM Ogrenme

Konseptinin mantidi, proje teklifinde belirtildigi gibi agadidaki temel hedeflerde yakalanmistir:

e Resmi ve resmi olmayan ortamlarda ¢alisan STEAM egitimcileri igin uygun 6gretim kilavuzlari ve

stratejileri gelistirmek.

e Ogrencileri ekolojik okuryazarlikla birlikte STEAM disiplinleriyle aktif bir sekilde ilgilenmeye tesvik

etmek, motive etmek ve 6zendirmek igin igerik gelistirmek ve dgretim yontemlerini kullanmak.

e STEAM disiplinlerinin 6gretimi ve 6grenimi ile ilgili temel égrenme yetkinliklerini ve becerilerini

gelistirmek.

e Ogrenciler igin en uygun égrenme kosullarini yaratmak Uizere faaliyetler tasarlama becerilerini ve

yetkinliklerini gelistirmek.

1.3 - Hedef Kitle

Onerilen e-Ogrenim Konsepti, gesitli kilit aktérlere hitap etmeyi ve onlari gliglendirmeyi, STEAM Egitiminin
statlisiiniin daha da yukseltiimesinde potansiyel rollerini ve olasi katkilarini aydinlatmayi, uygulamalarini
gelistirirken gevresel eylemlilik unsurlarini dahil etmeyi amaclamaktadir. Bu ¢iktinin kapsami ve amaci

dogrultusunda, bu aktorleri agagidaki gibi tanimliyoruz:
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Orgiin Egitim STEAM Ogretmenleri ve Yaygin Egitim STEAM Egitimcileri: STEAM yaklagiminin temel
ilkelerini kullanarak cevre egitimi faaliyetlerini kavramsallastirmaya, gelistirmeye ve/veya uygulamaya
calisan, hem o6rgin hem de yaygin egitim ortamlari baglaminda c¢alisan ortadgretim dizeyindeki

uygulayicilar.

Egitim Politikalarini Belirleyenler ve Paydaslar: Ogrenciler ve egitimciler arasinda cevre bilinci ve
farkindahginin gelistiriimesini kolaylastirmak ve tesvik etmek i¢in egitim politikalarini formile etme

¢abalarini bilgilendirmeyi amaclayan veya aktif olarak takip eden kamu veya 6zel kurum ve kuruluslar.

1.4 - Metodoloji

Asagidaki metodoloji bélimii, pedagoijik titizlik ve gegerliliklerini saglarken Ogrenme Konsepti Modiillerinin
geligtiriimesine yol acan arastirma tasarimini, literatlir tarama ydntemlerini ve veri analizini kisaca
detaylandirmaktadir. 120'den fazla bilimsel dergi makalesinden anlaml sonuglar ¢ikarmak igin nitel bir
arastirma analizi yaklasimi kullanilmig ve daha genis bilimsel toplulugun STEAM ve Cevre Egitimi
hakkindaki gorislerini, fikirlerini ve 6nerilerini tespit etmeyi amacglamistir. Mevcut galisma, isbirlikgi atolye
unsurlarini igeren ¢ok sayida gevrimici proje ortagi toplantisina ve ardindan hem eszamanli hem de
eszamansiz yansitici oturumlarin gesitli kapsamli inceleme dongulerine dayaniyordu. Tum ortaklar
tarafindan saglanan konsolide geri bildirim, Modillerin kademeli olarak gelistiriimesine ve daha sonra
birlestirici bir butliin halinde derlenmesine yol agmistir. Bu gelistirme asamalarinin her biri titizlikle

tasarlanmisg, planlanmis ve bastan sona izlenmistir.

1.5 - Sinirlamalar

Ogrenme girigimlerinin  etkinligini ve sdrdrdlebilirligini saglayabilecek 101 Ogrenme Konseptinin
gelistirilmesini siurdirirken, bdyle bir slrecin dinamik ve karmasik dogasini kabul etmek ¢ok 6nemlidir.
I01'in geligtiriimesi sirasinda ilgili literatlrt yakindan ve kapsamli bir sekilde inceledikten sonra, mevcut
belgenin pedagojik 6énermelerini takip etmekle iliskili ¢esitli dogal sinirlamalar belirledik ve tahmin ettik.

Bunlar asagida siralanmigtir:
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Ogrenme Ortamlarinin Gesitliligi:

Cevresel ajans unsurlarini iceren STEAM faaliyetleri, her biri benzersiz zorluklar ve firsatlar sunan ¢ok
cesitli dogal ve kultirel ortamlarda ortaya cikabilir. Bu ortamlarin cesitliligi, cesitli ulusal ve yerel
baglamlarda uygulanabilirliklerini belirlemeyi zorlastirabilir - bu e-Ogrenim Konseptinin kapsami disinda

kalan bir seydir.

21'inci yiizyill yasam becerilerinin kazaniminin élg¢iilmesi:

EOC deneyimlerinin sonuglari genellikle gesitlidir ve bir dizi 21. ylzyil yasam becerisinin (Yaraticilik ve
Yenilikgilik, Elestirel Diisiinme, Iletisim, Isbirligi, Kisisel ve Sosyal Sorumluluk) gelistirimesini kapsar. Bu
sonuglarin standart bir sekilde élgiilmesi dogasi geregi zordur. Onerilen Degerlendirme Cergevesi, olasi

zorluklari veya sinirlamalari hafifletmek icin gesitli araglar ve vasitalar saglamaya ¢alismaktadir.

Cesitli Profesyonel Ekosistemler:

Egitimcilerin ¢cevre ajansi unsurlarini iceren yiksek kaliteli STEAM deneyimleri sunmak igin yeterince
hazirlikli olmalarini saglamak, bu belgede ele alinan kritik bir husustur. Bununla birlikte, Avrupa devletlerinin
mesleki ekosistemlerindeki temel gergekler ve 6nemli farkliliklar géz 6nline alindiginda, gesitli tavsiyelerin
belirli baglamlara uygulanamamasi kuvvetle muhtemeldir. Bu durum, 6gretmenlere ve egitimcilere yonelik
gerekli destek ve rehberligin eksikligi, oldukga esnek olmayan egitim sistemleri ve uzmanlasmis egitim
firsatlarinin eksikligi ile ilgili sinirlamalardan kaynaklaniyor olabilir. Bu engeller, bu belgede egditimcilere

yonelik olarak tasarlanan énerilerimizin uygulanmasini engelleyebilir.

Disiplinlerarasi isbirlikleri:

Cevre ajansi unsurlarini iceren STEAM faaliyetleri genellikle egitimciler, bagimsiz 6grenme saglayicilari ve
farkli alanlardan sosyal paydaslar arasinda igbirligini igerir. Farkli uzmanlik ve bakis agilarina sahip bu
paydaslar arasindaki ¢abalar ve iletisimi koordine etmek zor . Disiplinler arasi ekipler arasinda kaliteli
egitim standartlari ve prosedurlerinin ortak bir sekilde anlagiimasini saglamak icin gostergeler olugturmak
degerli olsa da, ilgili destek mekanizmalarinin ve gelismemis bir g¢apraz isbirligi kdltGrinin oldugu

bagdlamlarin yoklugunda bunu basarmak oldukga zordur.

Siirekli Geligen Egitim Politikalari:

Egitim politikalari, hem Avrupa hem de ulusal diizeyde, varsayilan olarak strekli degisim ve reforma tabidir.
Bu belgede sunulan gesitli unsurlarin politika degisikliklerine daha dustk derecede uyum gosterebilecegdi
disunildigunde, cevre ajansi unsurlarini entegre eden STEAM faaliyetlerini 6rgiin egitime dahil etmek
baz Ulkelerde zor olabilir. Ayni zamanda, daha az kati egitim sistemlerinin varligini kabul etmek de

onemlidir.
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Proje tabanli STEAM faaliyetlerinin halihazirda yerlesik ve kokli oldugu sistemler, iyi uygulama ornegi
olarak hizmet etmekte ve daha genis bir sistemik diizeyde takip edilmesi gereken gerekli reform ve

degisiklikleri Snermektedir.

Degerlendirme Gegerliligi ve Giivenilirligi:

Cevre ajansi unsurlarini iceren STEAM faaliyetlerinin basarisini 6lgmek icin gegerli ve guvenilir
degerlendirme araglari gerekir. Ancak, 6grenmenin ¢ok yonli sonuglarini dogru bir sekilde yakalayan
degerlendirmeler gelistirmek karmasik olabilir. STEAM deneyimlerinin gesitli dogasina uyum saglarken
degerlendirmelerin gegerliligini ve gutvenilirligini saglamak, daha ayrintili araglar ve siregler ile bu alanda

daha fazla arastirma yapilmasini gerektirir.

Bu sinirlamalar 1siginda, STEAM ve Cevre Egitimi ile ilgili paydaslar bu 6zel e-Ogrenim Konseptine
yansitici ve uyarlanabilir bir zihniyetle yaklasmalidir. Surekli igbirligi, arastirma ve geri bildirim déngdleri,

bu zorluklari ele almak ve EOC'nin genel kalitesini artirmak igin kilavuzlarin iyilestiriimesinde etkili olacaktir.

1.6 - Terimler Sozlugu

Bilgi Caginda d6grencilere yol gostermek igin gerekli oldugu disindlen 12
yetenekten olusan bir set: Elestirel Disiinme ve Problem Cézme, Yaraticilik
ve Yenilikgilik, iletisim, isbirligi, Bilgi Okuryazarligi, Medya Okuryazarligi, BiT
21. Yuzyil Becerileri Okuryazarligi, Esneklik ve Uyumluluk, Inisiyatif ve Ozyonelim, Sosyal ve

Klltirlerarasi Etkilesim, Uretkenlik ve Sorumluluk, Liderlik ve Sorumluluk.

Fen bilimleri, sosyal bilimler ve diger birgok disiplin igin genel halkin veya
Vatandas Bilimi amator/profesyonel olmayan arastirmacilarin veya katilimcilarin katilimiyla

yurattlen arastirmalar.

Oz degerlendirme, 6grencilere, dJretmenlere ve egitim saglayicilara kendi
Oz Degerlendirme kendilerini yansitma, gugli yonlerini ve sinirliliklarini belirleme ve ardindan
eylem yoluyla kisisel, mesleki veya kurumsal blylUmeye yol agma firsati sunan

bir performans degderlendirmesinin bir ydninu olusturur.
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Modiil 1: STEAM Ogrenimi ve Egitiminde Ogretim Tasariminin Temelleri

BOliim 1: STEAM Ogrenimine Girig

1.1 - STEAM Egitimi ve Ogrenimi Nedir?

1.2 - STEAM EQitiminin gelecek nesiller igin deder dnermesi
1.3 - STEAM Egitiminin takip edilen amag ve hedefleri

BOliim 2: Ogretim Tasarimina Girig

2.1 - Ogretim Tasarimi Nedir?

2.2 - OJrenme ihtiyaclarinin Belirlenmesi

2.3 - OJrenme Hedeflerinin Belirlenmesi

2.4 - Belirli bir faaliyetin Ogrenme mimarisini, yapisini ve sirasini tasarlama

2.5 - ilgi gekici ve etkili O0grenme deneyimleri gelistirmek

2.6 - OJrenme materyali gelistirme

2.7 - Faaliyet de@erlendirme araglarinin gelistirilmesi (bi¢cimlendirici, 6zetleyici, uygulamali, 6z
degerlendirme)

BOliim 3: STEAM etkinliklerine 6gretim yaklagimlarinin entegre edilmesi
3.1 - Deneyimsel 6grenme

3.2 - Disiplinlerarasi yaklagimlar

3.3 - Proje tabanli 6grenme

3.4 - Probleme dayall 6grenme

3.5 - Kendi kendine 6grenme

Bolim 1: STEAM Ogrenimine Giris

1.1 - STEAM Egitimi ve Ogrenimi Nedir?

STEAM Egitimi; Bilim, Teknoloji, Mihendislik, Sanat ve Matematigi 6grencilerin sorgulama, diyalog
ve elestirel distnmelerine rehberlik etmek igin erisim noktalari olarak kullanan bir 6grenme
yaklasimidir. STEAM Egitimi, 6grencileri diglinceli riskler almaya, deneyimsel 6grenmeye , problem
¢bzmede Israrci olmaya, isbirligini benimsemeye ve yaratici slire¢ boyunca tibbi olarak ¢alismaya
tesvik eder. Bu sekilde 21- ylzyilin yenilikgilerini, egitimcilerini, liderlerini ve 6grenenlerini yetistirmeyi

amaclamaktadir.
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E-Ogrenme konsepti, egitimcilerin akiskan, dinamik ve ilgili 6grenme ortamlari olusturma ihtiyacini
ele almaktadir. Kavramlari, konulari, standartlari ve degerlendirmeleri doéndstiricli bir sekilde
entegre eder ve boylece 6grencilerin geleneksel editim yoringesini bozar. Sonraki boélumler, egitim
teorisinden pratige kesintisiz gecisi kolaylastirmayi amacglamaktadir. Birincil hedef, gergek diinyadaki
zorluklari ele almak igin arastirma, planlama, problem ¢ézme, yaratma, degerlendirme, yansitma ve
tasarim modellerinin ve prototiplerinin iyilestiriimesini kapsayan tasarim ve sorgulama sureglerinde

ogrencilere rehberlik etmektir.

Bu yaklasim, égrencilerin akademik ogrenimleri ile gunlik yasamlari arasinda anlamh baglantilar
kurmalarina yardimci olur. STEAM cgergevesi sayesinde 0Ogrenciler, karmasik sorulara yenilikgi
¢bzumler arayan merakli 6grenciler haline gelir ve ylksek 6grenimde ve gelecekteki kariyerlerinde
basari icin gerekli olan hem sosyal hem de zor becerileri gelistirir. STEAM yaklagimi, égrencilerin
pratik beceri uygulamalar yoluyla konuyu kavramalarini gelistirirken, ayni zamanda muzik, drama,

dans ve gorsel sanatlarin etkileyici zevklerini deneyimlemelerine olanak tanir.

STEAM egitimi, konuya 6zgu yetkinliklerin 6tesinde 6grencileri istihdam edilebilirlik becerileriyle
donatir. STEAM'in temalari, sorunlari, sorulari veya konulari kesfetmek igin birden fazla akademik
disiplini kullanan disiplinler arasi bir egitim stratejisini temsil ettigini kabul etmek ¢ok énemlidir. Bu
disiplinler arasi yaklasim hem 6grencilere hem de egitimcilere fayda saglamaktadir. Diinya giderek
daha karmasik hale gelirken, okullar égrencileri bu karmasikliklarin Ustesinden ustalikla gelmeye

hazirlamalidir.
Ogrencilerimiz ve gelecegin liderleri igin bu her zamankinden daha énemli:

e Gergek diinya problemlerini ¢dzmek igin bilgi ve beceri gelistirmek
e Bilgiyi anlamlandirma kapasitesine sahip olmak

e Bilingli kararlar vermek igin kanitlarin nasil toplanacagini ve degerlendirilecegini bilmek

Yuksek kaliteli STEAM egitimi 6grencilerin bu yetkinliklere ulagsmasini saglar. STEAM temelde bir
uygulama surecidir ve 6grencilerin kendileri ve baskalari igin anlam yaratmalarina olanak tanir. Bu
egitim yaklasimi énemli zorluklar getirse de, 6grenciler ve daha genis okul toplulugu igin faydalar
bayuktir. STEAM ile ilgilenmek gercek hayatla baglantilari tesvik ederek okulu sadece bir 6grenme
mekani olmaktan ¢ikarip kapsamli bir deneyimine donustirir. Sirekli 6grenme, biylime ve deney

yapma bu strecin 6zini olusturur.’

Ozetle STEAM, erken yaslardan itibaren sanat ve bilime yonelik bir tutkuyu ateslemek lzere
tasarlanmis bir egitim disiplinidir. Bu ilgili alanlarin hepsi yaratici suregleri ve gesitli sorgulama ve

arastirma yontemlerini igerir. ilgili, yiiksek talep gdren becerilerin 6gretilmesi égrencileri hazirlar

' (The Institute for Arts Integration and STEAM, STEAM Egitimi Nedir? K-12 Okullari igin Kesin Kilavuz.
https://artsintegration.com/what-is-steam-education-in-k 12-schools/ adresinden alinmigtir)
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Sirekli gelisen bir diinyada yenilikgiler haline gelmeksadece 6grencilerin gelecedi igin degil, ayni

zamanda ulkenin gelecedi icin de gereklidir.

1.2 - STEAM Egitiminin gelecek nesiller icin deger 6nermesi

STEAM egitimindeki bir sonraki agsama, benzeri gériilmemis kiresel sosyal ve teknolojik degisimlerin
ortasinda bir 6grenme devrimini temsil etmektedir. Dijital ¢ag, guinlik yasami derinden degistirmis ve
cesitli sektorlerde radikal degisimlere yol agmistir. Egitim ve isyeri bu paradigma degisimini
Ozetlemektedir.

Egitimde, yeni nesillerin mevcut ve gelecekteki bircok kariyerin temelini olusturan bilimsel ve teknik
bilgilerle donatiimasi lzerinde durulmaktadir. STEAM kariyer profilleri, gagdas toplumsal ihtiyaglari
karsilamak igin giderek daha fazla ragbet gérmektedir. Gengler STEAM alanlarindaki gesitli firsatlarin
daha fazla farkina varmakta ve STEAM'in mesleki hedeflerine ulasmalarina yardimci olma
potansiyelinin farkina varmaktadir. Dliinya Ekonomik Forumu, bugtin ilkokula baslayan gocuklarin
%65'inin eninde sonunda heniliz var olmayan islerde galisacagini 6ngdérmektedir. Her yil STEAM ile

ilgili milyonlarca pozisyon, nitelikli aday eksikligi nedeniyle doldurulamiyor.

Verilerin daha karmasik ve dinamik hale geldigi bilgi odakli bir toplumda, 6grenciler kararli ve
kendinden emin kararlar vermeyi 6grenmelidir. Durumlari degerlendirmek ve en uygun ¢ozimleri
bulmak i¢in problem ¢ézme becerilerini gelistirmeleri gerekmektedir. Bu nedenle egitim sistemi,
ogrencileri gelecek igin gerekli olan esneklik ve elestirel dislinceye daha iyi hazirlayacak sekilde
adapte olmalidir. Ezberci ve tekrarlayan derslerin aksine STEAM egitimi, uygulamali, isbirligine

dayali ve yinelemeli 6grenme deneyimleri yoluyla elestirel disinmeyi tesvik eder.

Elestirel distinme, égrencilerin sorunlarin Gstesinden gelebilmeleri ve proje ve fikirlere yenilikgi bakis
acllariyla bakabilmeleri icin cok 6nemlidir. STEAM egitimi dinamik, ilgi ¢ekici ve egitici bir baglamda
elestirel diistinceyi besler. Ogrencileri elestirel ve 6zgivenli diisiinmeye, etkili gdziimler bulana kadar

yinelemeli tasarim siregleri araciligiyla deneme yanilma yéntemini kullanmaya tesvik eder.?

Akademisyenler ve politika yapicilar, 6zellikle fen, teknoloji, mihendislik ve matematik (STEM) olmak
Uzere mufredat disiplinlerinin entegre edilmesinin, 6grencileri disiplinler arasi, gergek dliinya egitimine

dahil etmek icin 6nemli bir strateji oldugunu kabul etmektedir. Bu yaklagim bilgi ve becerileri 6gretir

2(A. Bauld, 2022, STEAM e§itimi nedir? Erigim adresi: https://xqsuperschool.org/rethinktogether/what-is-steam- education/)
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3 STEM'i STEAM'e dénlstiiren Sanatin dahil edilmesi, yaraticiligi, yenilikgiligi ve duygusal katilimi
vurgulayarak gagdas egitim hedeflerini daha da desteklemektedir.* STEAM egitimi, STEM'e sadece

Sanat eklemek yerine, tasarimin yaraticilik ve estetik gibi yonlerini STEM zorluklarina entegre eder.®

Kiiresel toplum, yapay zeka (Al), bilyiik veri, robotik, Nesnelerin interneti (IoT) ve diger gelismekte
olan teknolojilerle karakterize edilen Doérdincli Sanayi Devrimine girmistir. Bu gelismeler, insanlarin
yasama ve c¢alisma bigimlerini dondstirmekte, teknolojik uygulamalari gelistirmekte ve 6nemli
toplumsal faydalar sunmaktadir. Akilll sensorler, sirlclsliz arabalar, dijital asistanlar ve
kisisellestirilmis ¢evrimigi deneyimler gibi yikici teknolojiler halihazirda yaygindir. Bu teknolojiler
isgucini derinden etkileyerek sektorlerin dénlsimine ve birgok slrecin otomasyonuna yol
agacaktir. Sonug olarak, mevcut mesleklerin birgogunun modasi gegebilir ve bunlarin yerini yapay
zeka, robotik, artinimis ve sanal gergeklik, veri okuryazarligi ve yaraticilik, sosyal ve duygusal zeka,
iletisim, isbirligi ve elestirel disinme gibi gapraz becerilerin derinlemesine anlasiimasini gerektiren

yeni veya degistiriimis meslekler alabilir.®

STEAM egitimi, gen¢ neslin modern toplumun taleplerini karsilamak ve ilerici liderler, Uretken
calisanlar ve sorumlu vatandaslar olmak igin gereken bilgi ve becerilerle donatiimasinda g¢ok
onemlidir. Egitimcilere, bes disiplinin timnl entegre eden proje tabanli 6grenmeyi uygulama yetkisi
verir ve tum o6grencilerin katilabilecegi ve katkida bulunabilecegi kapsayici bir ortami tesvik eder.
Geleneksel 6gretim modellerinden farkli olarak STEAM gergevesi disiplinleri birlestirerek modelleme
suregleri ile bilimsel/matematiksel icerik arasindaki sinerjiden yararlanarak bu alanlar arasindaki
sinirlari bulaniklastirir. Bu batiinsel yaklagim, 6grencilerin beyinlerinin her iki yarim kiresini ayni anda

kullanmalarina olanak tanir.”

STEAM egitimi, ortadgretim 6grencilerinin ylksekoégretime hazirlanmasinda da etkili olmaktadir.
Egitimciler, ebeveynler, yoneticiler, sirketler ve diger kurumlar arasinda populerlik kazanmistir.
Gunumuz dinyasinda, 6grencilerin gelecekteki basarilarini glivence altina almak, elestirel dislinme
becerilerini gelistirmek icin onlari bu disiplinlere butlinsel olarak maruz birakmayi gerektirmektedir.

Bu disiplinleri takip etmeyenler igin bile

3Nathan, M., & Pearson, G. (2014). K-12 STEM egitiminde entegrasyon: Durum, beklentiler ve aragtirma igin bir giindem.
2014 Amerikan Miihendislik Egitimi Dernegi (ASEE) Yillik Konferansi ve Sergisi (s. 24.781.1-24.781.17). Amerikan
Miihendislik Egitimi Dernegi. https://strategy.asee.org/20673

4Harris, A., & de Bruin, L. R. (2017). STEAM Egitimi: Ortaokullarda ve Stesinde yaraticihigi tesvik etmek. Australian Art
Education, 38(1), 54-75.

5Feldman, A. (2015, Haziran 16). STEAM yUkseliyor: Neden sanati STEM e@itimine dahil etmeliyiz.
https:/slate.com/technology/2015/06/steam-vs-stem-why-we-need-to-put-the-arts-into-stem-education.html

6 Wahyuningsih, S., Nurjanah, N. E., Rasmani, U. E. E., Hafidah, R., Pudyaningtyas, A. R., & Syamsuddin, M. M. (2020).
Erken cocukluk egitiminde STEAM 6grenimi: Bir literatiir taramasi. Uluslararasi Pedagoji ve Ogretmen Egitimi Dergisi,
4(1), 33-44.

" Ge, X., Ifenthaler, D., & Spector, J. (2015). STEAM egitim arastirmalariyla ilerlemek. In X. Ge, D. Ifenthaler, & J.
Spector (Eds.), STEAM egitimi i¢in gelisen teknolojiler. Egitim iletisimi ve teknolojisi: Sorunlar ve yenilikler (s. 383-396).
Springer. https://doi.org/10.1007/978-3-319-02573-5 20
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STEM/STEAM alanlarindaki kariyerler, STEAM egitimi yoluyla edinilen beceriler hemen hemen her

meslegde aktarilabilir ve 6grencilerin hedeflerine ulasmalarina yardimci olur.8

1.3 - STEAM Egitiminin takip edilen amag ve hedefleri

ilk olarak Georgette Yakman(® tarafindan gelistirlen STEAM girisimi, benzer konulari kapsayan
ancak sanati dislayan STEM modelinin bir evrimi olarak ortaya c¢ikmistir. Yakman ve diger
savunucular STEAM'in sanati da dahil ederek geleneksel STEM konulari arasinda daha fazla

entegrasyon sagladigini ve bdylece egitim gergevesini zenginlestirdigini savunmaktadir.

STEAM cercgevesi, 6grencileri okul yillarinin étesinde uygulanabilir kapsamli becerilerle donatan bir
akademik miufredat olusturmak icin tasarlanmistir. Bu yaklasim ayni zamanda 0Ogretmenlerin,
ogrencilerin bu becerileri belirli dersler araciligiyla izole etmek yerine entegre dersler araciligiyla toplu

olarak gelistirmelerine yardimci olacak dersler tasarlamalarini saglar.

STEAM egitimi kavramini tam olarak anlamak i¢in her bir bileseni ayri ayri incelemek ve dnemlerini
anlamak faydali olacaktir. Bu anlayis daha sonra bu bilesenlerin nasil bitinlestigini ve egitim

programlarini gelistirmek igin neden bir araya getirildiklerini aydinlatir.

Fen egitimi ¢ok énemlidir ¢lnkl 6grencilere bilimsel yontemi 6greterek sorunlari ¢ézmelerini ve
kanitlara ve mantiksal akil yuritmeye dayali kararlar almalarini saglar. Bu temel beceriler, elegtirel
distinme ve analitik yetenekleri desteklediginden, tercih ettikleri 6grenme stilinden olarak tim

ogrenciler icin degerlidir.

Modern egitimde ve yagsamda 6nemli bir rol oynayan teknolojiyi geng yagslardan itibaren kullanmayi
dgrenmek gok 6nemlidir. Ogretmenlerin teknolojinin dgrenme ciktilari ve dgrenci katihmi Gzerindeki

olumlu etkisini takdir etmeleri ve anlamalari da ayni derecede 6nemlidir.

Muahendislik kavram ve ilkelerinin 6gretilmesinin 6nemi yadsinamaz, zira mihendisler glivendigimiz
altyapi ve nesnelerin olusturulmasi ve bakimi igin gereklidir. MUhendislik egitimi, problem ¢ézme

becerilerini ve bilimsel ilkelerin pratik uygulamalarini tegvik eder.

Sanat, etkili iletisimin ayrilmaz bir pargasidir ve giderek daha dnemli akademik konular olarak kabul

edilmektedir. Dil sanatlari diger tim STEAM alanlariyla kesiserek sunlari vurgular

8 Lathan, J., su adresten alinmistir: https://onlinedegrees.sandiego.edu/steam-education-in-schools/
% Yakman, G. 2008). STEAM Egitimi: biitinlestirici e§itim referansi modeli olugturmaya genel bir bakis.
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iletisim becerileri, liberal sanatlar ise gok yénlii bir egitime katkida bulunur. Tarihsel olarak mesleki
konular olarak kiigimsenen guizel ve fiziksel sanatlar, artik yaratici ve ifade becerilerini gelistirdigi icin

takdir edilmekte ve ¢izim, resim ve performans alanlarinda ¢ok sayida kariyer firsati sunmaktadir.

Matematik, dil engellerini asarak ve dinya c¢apinda kariyer firsatlari yaratarak evrensel
uygulanabilirlik sunar. ileri matematik becerileri bilimsel arastirma, veri analizi, miihendislik ve tip gibi
alanlarda oldukga ragbet gérmektedir. Matematik egitimi, mantiksal akil ylritme ve problem ¢ézme

yeteneklerini gelistirir.

STEAM egitimi, 6grencileri temel yasam becerilerini gelistirmek icin hayati 6nem tasiyan konularla
mesgul etmeyi amacglamaktadir ve bu alanlardaki nitelikler igverenler tarafindan yiksek talep
gérmektedir. Ogretmenler icin STEAM girisimlerinin énemli bir yéni, bilesenlerinin gesitli yenilikgi
yollarla entegre edilmesidir. Bu disiplinler arasi yaklasim, daha fazla 63renciyi egitimlerinde STEAM

alanlarini takip etmeye tegvik ederek uzun vadeli beklentilerini potansiyel olarak iyilestirir.

STEAM c¢ergevesi, bu disiplinleri bir araya getirerek bitinsel bir 8renme deneyimini tesvik eder ve

ogrencileri stirekli gelisen bir diinyada uyarlanabilir ve yetenekli profesyoneller olmaya hazirlar.°

Uygulayicinin kilit noktalar

e STEAM bilim, teknoloji, muhendislik, sanat ve matematik anlamina gelmektedir.
STEAM'deki "sanat" sadece gorsel sanatlar ve tasarimi degil ayni zamanda dil sanatlari,
beseri bilimler, mizik, drama, dans ve medyay! da ifade eder. STEAM egitimi, bunlari
birlestiren butlnsel, disiplinler arasi bir 8grenme yaklasimidir.

e STEAM, yaratici problem ¢ozme, isbirligi ve elestirel disinmeyi tesvik etmek icin bu
disiplinler arasindaki dogal ortak yasamdan yararlanir.

e Ogrenciler STEAM projelerinde yaratici siregleri ve ¢oklu sorgulama ve arastirma
yontemlerini kullanarak bir dizi zor ve yumusak beceri gelistirmelerine yardimci olur.

e Sadece "naslil" ve "ne "ye degil, ayni zamanda "kim" ve "neden "e de odaklanan STEAM,
gelecegin yenilikgilerini gelistirmek icin 6zel olarak tasarlanmigtir. Ogrencileri gergek
dinyadaki bilimsel sorunlara insanlik Uzerindeki etkilerini géz oninde bulundurarak

yaklasmaya tesvik eder.

0 https://www.viewsonic.com/library/education/steam-education-preparing-all-students-for-the-future/
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Bolim 2: Ogretim Tasarimina Giris

2.1 - Ogretim Tasarimi Nedir?

Ogretim tasarimi, 6grenme Urlnlerinin ve deneyimlerinin tasarlandigi, gelistirildigi ve sunuldugu
surectir. Bu 6grenme Urlnleri arasinda gevrimici kurslar, egitim kilavuzlari, video egitimleri, 6grenme
simuUlasyonlari vb. yer alir. Bu siregte tasarimcilar 6grenme ihtiyaclarini analiz eder ve sistematik
olarak egitimciler ve 6grenciler icin talimatlar gelistirir. Bunu, 6gretimin kalitesini saglamak igin

o6grenme ve 6gretim teorisini kullanarak yaparlar.

Ogretim tasarimi birgok sekil alabilir ve gesitli modelleri takip edebilir, ancak siirecin ana bilesenleri

her zaman aynidir. Bu bilesenler sunlardir:

ANALYSIS DESIGN & DEVELOPMENT DESIGN & DEVELOPMENT

First, the instructional designer The instructional designer will This component determines if the

must analyse the needs of the create the design based on the learning and instructional model
learners outlining clear learning data found during analysis. was effective. The designer will
objectives. Sometimes, the Development and design focus on evaluate whether the learning
analysis indicates that training is determining how the material will modules produced the desired

not what the organisation needs, be presented, whether there will be outcome for the learners and the

and a different process will be a digital e-learning component, arganisation. If it was ineffective,
recommended instead. how the learners will participate, they might begin the analysis

and what the lesson plans will and design again.

contain. This step will take most of
the time. Though design and
development are two different
components, they are closely tied
and thus need to be discussed
together.
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Bu bilesenler bazen analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme anlamina gelen ADDIE

modeli olarak adlandirilir."

2.2 - Ogrenme ihtiyaglaninin Belirlenmesi

Arastirmalar, 6gretim materyalleri tasarlanirken &égrenci ihtiyaglarinin vurgulanmasinin en etkili
yaklasim oldugunu gdstermektedir. Larson ve Lockee'ye (2013) gbre, "Ogrenci merkezli bir
tasarimin, sistematik bir yaklasimdan kaynaklanan etkili 6gretime en gulgcli katki oldugu
sdylenmektedir. Ogrenene 6ncelik verdiginizde, 6grenenin ihtiyaclari ve yetenekleri dgdretimin
tasarimini birgok yénden etkiler" (s. 41). Larson ve Lockee, Streamlined ID: A Practical Guide to
Instructional Design adli kitaplarinda, tim 6grenen ihtiyaglarina hitap eden 6gretim tasarimlari
olugturmak igin égrenen kitlesini analiz eden alti adimli bir yéntem olan Ogrenen Analizi Sureci'ni

tanitmaktadir.

e Hedef Ogrencilerinizin Kimligini Dogrulayin: Derslerinize kimlerin katilacagini net bir sekilde
belirlemek igin okul midurd, 6gretmenler ve muhtemelen diger ilgili taraflar da dahil olmak lzere

tum kilit paydaslarla gérisun.

e Ogrencileriniz Hakkinda Bilmeniz Gerekenleri Belirleyin: Demografi, bilissel yetenekler, 6n bilgi ve

motivasyona odaklanarak hem grup hem de bireysel 6grenici 6zelliklerini arastirin.

e stenen Verileri Bulun veya Toplamak igin Araglar Belirleyin/Tasarlayin: Ogrencileriniz hakkinda
bilgi toplamak igin anketler, gérismeler, derecelendirme Oo&lgekleri, akademik calismalar ve

go6zlemler gibi ¢esitli aracglar kullanin.

e Bir Ogrenici Profili Olusturmak icin Verileri Toplayin ve Analiz Edin: Bireysel égrenicilere 6zgii

Ozellikleri ve 6grenici grubunuzun kolektif 6zelliklerini belirlemek igin toplanan verileri inceleyin.

e Ogrenen Profilini Dogrulayin ve Tasariminiz Uzerindeki Etkisini Belirleyin: Bu 6grenen 6zelliklerini
belirledikten sonra, bunlarin 6gretim tasariminizi nasil etkileyecegini belirleyin. Bu adim, evrensel

tasarimi etkili bir sekilde uygulamak igin gok énemlidir.

e Tasarim/Gelistirme Sireci Boyunca Ogrenci Analizinizi G6zden Gegirin ve Revize Edin: Sirekli
olarak veri toplayin ve 6grenci performansini analiz edin, 6gretim yontemlerinizi gesitli katilim,

temsil, eylem ve ifade araglarina uyum saglayacak sekilde uyarlayin.

" https://www keiseruniversity.edu/instructional-design-101-what-is-instructional-design/
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Ogretmenler, tim dgrencilerin umut, egitim ve gelecek hedefleri igin esit firsatlari hak ettigini kabul etmelidir.
Ancak, egitimciler kariyerleri boyunca farkl dinamiklere sahip 6grencilerle karsilasacaktir. Bazi 6grenciler
hizli 6grenirken bazilari daha fazla zamana ihtiyag duyabilir. Ayrica, bazi 6grenciler zorluklarla veya
engellerle karsilagabilir. OJretmenlerin ayrimcilik yapmadan her 6grencinin ihtiyaglarini belirlemesi ve ele

almasi, kapsayici ve destekleyici bir egitim ortami saglamasi esastir.

2.3 - Ogrenme Hedeflerinin Belirlenmesi

Ogrenme ciktilari olarak da bilinen 6grenme hedefleri, dgdrencilerin égretim sonucunda neleri
basarmalarinin beklendigini acik¢a ifade eden ifadelerdir. Genis kapsamli 6grenme hedeflerinden farkli
olarak 6grenme hedefleri, editmenlerin 6grencilerin istenen ¢iktilara ulasip ulasmadigini degerlendirmeleri

belirli kriterler saglar.

Ogrenme hedefleri 6grenci merkezli olmali, egitmenin derste neleri ele alacagindan veya yapacagindan
ziyade 6grencilerin egitim sonucunda neleri basarabileceklerine odaklanmaldir. Ogrenme hedeflerinizin
6grenci odakh oldugundan emin olmak igin asagidaki soruyu kullanmaniz faydali olacaktir: "Bu

dersi/modulU/Uniteyi basariyla tamamlayan 6grenciler adresini ziyaret edebileceklerdir."

Ogrencilerin hedeflerini net bir anlamalarini saglamak igin, iyi yaziimis 6grenme hedefleri Spesifik,
Olgtilebilir, Ulagilabilir, Sonug Odakli ve Zamana Bagh (SMART) olmalidir.
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Specific

Make your goals specific and narrow for more
effective planning.

Measurable

Make your goals and their progress are measurable.

Achievable

Make sure you can reasonably accomplish your
goals within a specific time frame.

Result Oriented

Your goals should align with your values and long-term
objective.

Time Bounded

Set a realistic but ambitious end date to clarify task
prioritisation and increase motivation.

O
™)
®)
(®)
O

2.4 - Belirli bir faaliyetin Ogrenme mimarisini, yapisini ve sirasini tasarlama

Ogrenme mimarisi, bina mimarisine benzer iglevsel bir gercevedir. Bir 8renme programinin tizerine
insa edildigi yapisal temel olarak hizmet eder. Egitim modeli daha gesitli 6gretim yontemlerine dogru
kaydikga mimari; igbirligini, problem ¢ézmeyi ve derinlemesine anlamayi tesvik eden 6grenme

ortamlarinin yaratilmasinda ¢ok énemli bir rol oynamaktadir.

Ogretim giderek daha fazla bir tasarim bilimi olarak gortliyor. Ogretmenler her giin 6grencilerini
daha iyi desteklemek igin yeni 6gretim stratejileri tasarliyor ve test ediyor. Ogretme-6grenme

senaryolari tasarlanirken, asagidakiler de dahil olmak Gzere birka¢ temel soru ele alinmaldir:

e gerik ve etkinliklerin dgrencilerin dzel ihtiyaclarini kargilayacak sekilde nasil uyarlanacagi
e Duzeltici geri bildirim nasil planlanir ve sunulur
e Ogretme, 6grenme ve degerlendirme tekniklerinin egitim baglamiyla nasil uyumlu hale getirilecegi
e Belirli bir 6gretme-6grenme-degerlendirme ydntemi igin en uygun egitim araglarinin
naslil secilecegi

e Pedagojik bir model nasil etkili bir sekilde ifade edilir
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e Ogretme-6grenme-degerlendirme faaliyetlerinin gesitli egitim formatlarinda (uzaktan, yiiz

ylze veya karma 6grenme) nasil uygulanacagi

Egitimcilerin surekli olarak bu sorularla karsi karsiya kalmasi, saglam 6gretme-6grenme sistemleri
gelistirmenin 6nemini vurgulamaktadir. Bu sistemler, egitimcilerin etkili 5grenme senaryolari
tasarlamalarina yardimci olarak ders hazirlama yukunid azaltmakta ve genel egitim deneyimini
gelistirmektedir.'?

Diana Laurillard (2012) 6grenme faaliyetlerini alti tire ayirmaktadir:

1. Edinim: Edinim yoluyla 6grenme, 6grencilerin 6gretmenleri tarafindan sunulan fikirleri kesfetmelerini
icerir.

2. Sorgulama: Bu tir, 6grencilerin 6gretilen kavramlari yansitan metinleri, belgeleri ve kaynaklari
kesfederek, karsilastirarak ve elestirerek arastirma yoluyla 6grenmelerini igerir.

3. Tartigma: Tartisma yoluyla 6grenme, égrencilerin kendi fikirlerini ve sorularini ifade etmelerini ve
o0gretmenlerinin ve akranlarinin fikirlerine yanit vermelerini gerektirir.

4. Uygulama: Uygulama yoluyla 6grenme, 6gretmenler tarafindan belirlenen gorevlere yanit vermeyi,
gbrev hedeflerini karsilamak i¢in eylemleri uyarlamayi ve sonraki eylemleri iyilestirmek igin geri bildirim
kullanmayi igerir.

5. isbirligi: Bu 6grenme tiir(i, 6grencilerin bir sorunu anlamak ve yanitlamak igin birlikte calismasini,
fikirleri mizakere etmesini ve grup olarak pratik yapmasini igerir.

6. Uretim: Uretim, dgrencileri yalnizca 6gretmen geri bildirimine yanit vermek yerine kamuya agik bir

ciktl olugturarak motive eder.

Farkh faaliyet turleri biraz farkl yaklagimlar gerektirir, ancak tutarli bir genel yapi ve siralama diizeni
gegerlidir."3

lyi yapilandirilmig bir ders, sinifta gerceklesecek égretme ve égrenme faaliyetlerini ana hatlariyla belirtir.
Aclikca dusunulmas bir ders, beklentiler, icerik ve sonuglar hakkinda 6grencilerin katilimini saglamak igin
firsatlarla serpistirilmis, basarilacak belirli adimlari igerir. Bu yaklasim, 6grencilerin olan glivenini artirmaya
yardimci olur. Uygun ders yapilari, rutinleri glclendirir ve belirli adimlar ve etkinlikler araciligiyla 6grenmeyi

kolaylastirir, sorunsuz gegisler saglayarak gérevde kalma stiresini ve sinif iklimini optimize eder.

Ogretme ve 6grenme faaliyetlerinin planli bir sekilde siralanmasi, ders ve Unite 6grenimini birbirine
baglayarak katihmi tesvik eder ve strdurir. Siralama, 6grencilere bir iliski modeli sunarak her faaliyetin net

bir amaci olmasini sadlar. icerik ne kadar anlamli olursa 6grenilmesi de o kadar kolay olur,

12 https://www.researchgate.net/publication/280259573 Design_of Learning Activities_-
_Pedagoji_Teknoloji_ve Teslim_Egilimleri
'3 Laurillard, Diana. (2012). Bir tasarim bilimi olarak 6@retim
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daha etkili bir egitime yol agar. Dogru siralama ayni zamanda o6gretim igerigindeki tutarsizliklarin
onlenmesine yardimci olarak tekrarlama olasiligini azaltir. Ogretim tasarimi, bir égrenme deneyimi
boyunca adim adim ilerleyen 6grencilerin ihtiyaglarini 6ngérmeyi ve planlamayi igerir. Dogru siralama,
sorunsuz, asamali olarak ilerleyen bir 6grenme yolculugu saglayarak ogrencilerin surekli basariyi

deneyimlemelerine olanak tanir.

2.5 - ilgi gekici ve etkili 6grenme deneyimleri gelistirmek

Calistiklar aktif olarak ilgilenen 6grenciler, onlara égrettiklerimizi pasif bir sekilde alan 6grencilere

kiyasla daha fazla anlama, daha fazla 6grenme, fazla hatirlama, daha fazla keyif alma ve

6grendiklerinin daha fazla takdir etme egilimindedir. Bu nedenle 63retmenler olarak, 6grencilerimizin
o0grenme sulrecine katilmalarini nasil tesvik edecegimiz ve saglayacagimiz gibi biylk bir zorlukla

karg! kargiyayiz.

Ogrencilerinizin ilgisini gekmek, igerik sunumundan ziyade égrenmenin tasarimina odaklanmakla
baslar. Net bir tasarim sireci, gl¢li 6grenme hedefleri kullandigimizda ve égrencilerin ihtiyaglarina
odaklandigimizda, aktif 6grenme yaratma yolunda ilerlemis oluruz. Aktif 6grenme derken sadece
edlence ve yaraticiliktan bahset. Bu 0zellikler harika olsa da, en énemli sey performansi ve etkiyi
artirmaya odaklanmaktir. Her yastan 6grenci, iggtidisel olmayan kavramlari 6grenirken karsilasir.
Ogrenme deneyimleri sunmak, bilissel ufuklarini daha karmasik diizeyde diisiinmeye agabilir. Saha
gezileri, grup tartismalari, rol yapma, deney yapma ve yaratici ifade gibi etkinlikler, bir 6grencinin tim

potansiyelini ortaya gikarabilir ve okul igi performansini artirabilir.

Ogretmenlerin siniflarinda 6grenme deneyimleri sunmak igin kullanabilecekleri birgok strateji vardir:

e Once 6grenciden baslayarak
e Coklu duyusal uyaran stratejilerine odaklanma
e Sinifta deneyimsel 6grenmeyi tesvik etmek

e Sinifta dgrenmenin dniindeki engellerin ortadan kaldiriimasi vb.

Ogrencileri 6grenme deneyimleriyle mesgul etmenin en iyi yolu, zaman iginde gesitli etkinliklerle nasil
etkilesime girdiklerini izlemektir. Ogretmenler, kendilerine en uygun midahale ile dgrenci gruplarinin sinif

performansini analiz edebilir. Ogrenci performansi gesitli etkinlikler aracihgiyla takip edilebilir
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ve genel notlariyla karsilastirilir. Ogretmenler daha sonra etkinlikleri degistirebilir, yeni cihazlar tanitabilir,

eg@lenceli oyunlar ekleyebilir ve 6grenci performansini tekrar gézden gegirebilir.™

2.6 - Ogrenme materyali gelistirme

Ogretme ve 6grenme materyallerinin iyilestirilmesi, genel egitim sisteminin gelistirimesi igin elzemdir. Bu
materyaller 6grencilere ¢ok cesitli deneyimler sunar ve etkili bir sekilde kullanildiklarinda onlari énemli
Olcide motive edebilir. Ayrica, bu materyallerin dogru bir sekilde uygulanmasi 6gretmenlerin bilgi ve
becerilerini gelistirmelerini saglayarak hem egitimciler hem de 6grenciler igin karsilikli fayda saglayan bir

durum yaratir.

Erken 6drenme materyallerinin gelistiriimesi davranisgi 6grenme teorisinden blyuk Olgide etkilenmistir.
Davranisgilar, 6grenmenin igsel biligssel sureglerden ziyade gézlemlenebilir davranislarla kanitlandigini
savunurlar. Biligssel 6grenme teorisinin ortaya ¢ikmasiyla birlikte odak noktasi bilgisayar tabanli egitimi
icerecek sekilde degismistir. Bilissel psikologlar 6grenmeyi hafiza, motivasyon ve disinmeyi igeren bir
sureg olarak gorur ve yansitmanin énemini vurgular. Teknoloji ilerledikge, 6grenci merkezli egitime yapilan

vurgu da artmistir. Bireysel 6grenme tercihlerini ele alan stratejiler sunlari icerir:

e Bilginin ayrintilarina girmeden 6nce buyuk resmi sunmak icin dersin baginda gorseller
kullanin.

e Aktif 6grenenler igin stratejiler, bilgiyi hemen uygulama firsati saglamalhdir.

e Yaraticiligi tesvik etmek igin, 6grenilenleri gergek yasam durumlarina uygulama firsatlar
olmalidir, boylece dgrenciler sunulanlarin 6tesine gegebilirler.

e Gelismekte olan teknolojilerin kullanimi, tercihleri belirleyerek ve bu tercihlere dayali uygun
O0grenme stratejisini  kullanarak  Ogrencilerin  bireysel farkliliklarina hitap etmeyi
kolaylastiracaktir.

e Ogrencilere 6grenme siirecinde meta-bilissel becerilerini kullanma firsati saglayin. Meta-bilig,
bir 6grencinin bilissel yeteneklerinin farkinda olma ve bu yetenekleri 6grenmek igin kullanma
becerisidir. Ogrenciler 6grenme materyallerini bireysel olarak tamamlayacaklari igin bu, e-
ogrenmede kritik dneme sahiptir. Bir ders boyunca geri bildirim iceren aligtirmalar,
ogrencilerin ilerlemelerini kontrol etmelerine ve 6drenme yaklasimlarini gerektigi gibi

ayarlamalarina olanak taniyan iyi stratejilerdir.

4 https://www.splashlearn.com/blog/learning-experiences-can-inspire-educate-motivate-students-heres-how/
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e Ogrenenlerin bilgiyi 6gretim yoluyla pasif bir sekilde almak yerine bilgiyi yapilandirmalarina
izin verilmelidir. Yapilandirmacilar 6grenmeyi, 06grenenlerin yeni bilgileri halihazirda
bildikleriyle butunlestirerek 6grendikleri zihinsel yapilandirmanin bir sonucu olarak gérdrler.

e Ogrencilere ne 6grendikleri Gizerinde distinme ve bilgileri igsellestirme firsati verilmelidir.
Ogrenme oturumu boyunca, dgrenenleri bilgiyi ilgili ve anlamli bir sekilde yansitmaya ve
islemeye tesvik etmek igin gomili sorular olmalidir. Ogrencilerden yansitma ve iglemeyi

tesvik etmek igin bir glinlik olusturmalari istenebilir.'®

Ogrenme materyalleri, dgrenme ihtiyaglari ve hedeflerinin yani sira faaliyetlerin yapisi ve sirasina
gére dizenlenir. Ogrenme materyalleri miifredatla ilgili olmali, yeterlilik unsurlarini karsilamali ve

yuksek okunabilirlige sahip olmalidir.

2.7 - Faaliyet degerlendirme araglarinin gelistiriimesi (bigimlendirici, 6zetleyici,
uygulamali, 6z degerlendirme)

Degerlendirmeleri 6grenme ¢iktilariyla iligkili olarak anlamak, onlari degerlendirmek igin oldukga etkili
kriterler saglar. Degerlendirmenin birincil islevi, istenen bir sonuca dogru ilerlemeyi veya bu sonugta
ustalagsmayi dlgmektir. Bu c¢iktilar net bir sekilde anlasiimadan, égrencilerin ustalasip ustalagsmadiklarini
27 belirlemek imkansizdir. Bu nedenle, degerlendirmeleri tasarlarken, 6grenme g¢iktilari konusunda agik ve
net olmak ve 6grencilerin ilerlemelerini gostermelerini saglayan degerlendirmeler olusturmak gok onemlidir.
Bu, iki kritik hususun ele alinmasini igerir: mifredat tasarimi ve farkli 6grencilere uyum saglamak igin

degerlendirmelerin kisisellestiriimesi.'®

Bicimlendirici degerlendirmeler, egitimcinin cephaneligindeki baska bir arag degil, 6drenci 6drenimini
gelistirmek igin guclu bir aragtir. Aninda ve odaklanmig geri bildirimle birlikte sik sik, dusuk riskli uygulama
saglarlar. Ister notlu ister notsuz olsun, bicimlendirici degerlendirmeler 6grenci ilerlemesinin izlenmesine
yardimci olur ve 6grencilere hangi kazanimlarda ustalastiklarini, hangilerine daha fazla odaklaniimasi
gerektigini ve hangi stratejilerin 6grenmelerini destekleyebilecedini belirlemede rehberlik eder. Ayrica,
bigimlendirici degerlendirmeler egitmenleri kurs boyunca 6grenci ihtiyaglarini daha iyi kargilamak igin
ogretimlerini nasil degistirecekleri konusunda bilgilendirir. Bigimlendirici degerlendirmelere 6rnek olarak
haftalik kisa sinavlar, sinif i¢i anketler, sinif i¢i grup galismalari, oyunlar, kisa dusinceler, hizli yazilar ve

resmi olmayan ev 6devleri verilebilir.

15

https://socialsci.libretexts.org/Bookshelves/Education_and Professional Development/Book%3A Education_for
a_Digital World -

Advice Guidelines_and Effective Practice from Around Globe (Hirtz)/06%3A The Impact of Technology
on_Education/6.4%3A_Design Principles for Developing Learning Materials for Emerging Technologies

18 https://www.facultyfocus.com/articles/educational-assessment/assessments-by-design-rethinking-assessment- for-
learner-variability/
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Ozetleyici degerlendirmeler, 6grencilerin 6grenmelerini bir standartla kargilastirarak 6lgtiikleri icin egitim
yolculugunda ¢ok dnemli bir rol oynar. Bu degerlendirmeler bir Unite, modul veya kursun sonunda bir dizi
beceriyi veya genel performansi degerlendirir. Bigimlendirici degerlendirmelerin aksine, Ozetleyici
degerlendirmeler surecgten ziyade Urline odaklanir. Bu yiksek riskli degerlendirmeler tipik olarak
notlandirilir ve daha seyrek yapilmalidir. Ornekler arasinda ara sinavlar veya final sinavlari, diger yiiksek

riskli testler, 6devler, denemeler, raporlar, final projeleri, sunumlar, performanslar ve portfolyolar yer alir.'”

Pratik degerlendirme araglari, 6grencileri gergek dinya ortamlarinda uygulamalari gereken bir dizi beceri
konusunda degerlendirir. Ogrenciler, bilginin yani sira beceri ve davranis performansina iliskin net kanitlar
go6stermelidir. Bu degerlendirme yéntemi icin, 6grencilerin tanimlanmis bir dizi is gérevini tamamlamalari

gereken uygulamali bir faaliyet olusturulur.

Oz degerlendirme, dgrencilere dgrenme sireglerini ve Urlinlerini editmenleriyle (zerinde anlastiklari
kriterlere gore degerlendirme firsati sunar. Bu yontem yansitma, atifta bulunma, ilerleme ve arastirmayi
tesvik eder. Kontrol listeleri, dereceli puanlama anahtarlari ve yapilandiriimis dusinceler gibi araglar
ogrencilere 6z degerlendirme konusunda yardimci olabilir. Bazi 6gretmenler, 6grencilerin disincelerini
kaydetmeleri igin bloglar veya paylasilan belgeler gibi gevrimigi araclar kullanir. Oz degerlendirmenin etkili

olabilmesi igin 6grencilerin galismalari hakkinda elestirel diginme becerilerini gelistirmeleri gerekir.

Sonug olarak, etkili degerlendirme tasarimi, farkli 6grencilere hitap etmek igin hem mufredat uyumunu hem
de Kkisisellestirmeyi ele almahdir. Egitimciler, bigcimlendirici, 6zetleyici, pratik ve 6z degerlendirme
yontemlerini entegre ederek, 6grenci 6drenme c¢iktilarini destekleyen ve gelistiren kapsamli bir

degerlendirme sistemi olusturabilirler.®

"7 https://teaching resources.osu.edu/teaching-topics/designing-assessments-student
'8 https://www.responsiveclassroom.org/wp-content/uploads/2018/10/Self-Assessment-Handouts.pdf
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Bo6liim 2: Uygulayicinin kilit noktalari

e Ogretim tasarimi yoluyla, tasarimcilar d6grenme ihtiyaglarini analiz eder ve sistematik
olarak egitimciler ve égrenciler igin talimatlar ve materyaller gelistirir

e Ogretim tasarimi, dgrencilerin ihtiyaglarinin belirlenmesi ve 6grenme hedeflerinin tespit
edilmesiyle baslar. Ardindan, 6grenme sirecinin icinde gerceklestigi cerceve olan
Ogrenme mimarisi gelir

e Ogretmenler ilgi cekici ve etkili 5grenme materyalleri tasarlamaya zorlanirlar ve bu her
zaman kolay bir is degildir

e Ogretim tasariminin énemli bir unsuru, degerlendirme araglarinin tasarlanmasi ve
ogretim strecinde en uygun olanin (veya daha fazlasinin kombinasyonunun)

secilmesidir.

Bolum 3: STEAM etkinliklerine ogretim
yaklagsimlarinin entegre edilmesi

3.1 - Deneyimsel 6grenme

Deneyimsel 6grenme, dinya ile etkilesimlerimiz sonucu olugsan deneyimlerin dnemini vurgulayarak
geleneksel egitim modellerine alternatif sunan bir teoridir. Ogrenmenin, duygulari, bilisi ve gevresel
faktorleri kapsayan bu deneyimlerin kaginilmaz bir Griin oldudunu ileri sirer. Hem egitimciler hem
de 6grenciler igin deneyimsel 6grenme, 6grenmenin geleneksel yontemlerle sinirli olmayan, yasam

boyu devam eden bir stre¢ oldugu kavramini destekledigi igin dnemli bir degere sahiptir.

STEAM (Bilim, Teknoloji, Mihendislik, Sanat ve Matematik) egitimi baglaminda, deneyimsel
6grenme, 6grencilerin katiimini ve artirmada 6zellikle etkili oldugunu kanitlamaktadir. Kolb (1984)
tarafindan oOnerilen deneyimsel 6grenme teorisi dért asamali bir dongu igerir: somut deneyim,
yansitici gbézlem, soyut kavramsallastirma ve aktif deney. Bu ddéngl, deneyimin 6drenme

slirecindeki merkezi rolliniin altini gizmektedir.®

1% Gaidis, W.C.; Andrews, J.C. Etik analizi pazarlama derslerine entegre etmek igin deneysel bir yaklagim.
J. Mark. Educ. 1990, 12, 3-9.
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Deneyimsel 6gretimin yapisi, 6grencilerin kavramlari sistematik olarak yapilandirmalarina ve
ogrenmeleriyle aktif olarak ilgilenmelerine yardimci olur. Bu yaklasim, égrencilerin egitim igerigini
mantiksal olarak gercek dinya durumlariyla iliskilendirmelerine olanak tanir. Deneyimsel 6grenme,
pratik deneyimi veya yaparak 6grenmeyi vurgular ve bunu, rehberlik ve anlayis i¢in yansitmanin ¢ok

onemli oldugu gergek yasam uygulamalariyla bitinlestirir.2

Bu nedenle, mifredat planlamasi yalnizca gunlik yasam uygulamalarinin uygunlugunu artirmakla
kalmamali, ayni zamanda sinifta yansitici rehberlik strecini de vurgulamahdir. Bu, 6grencilerin
bilgiyi pasif bir sekilde almak yerine aktif olarak edinmelerini ve uygulamalarini saglar.2' Boyle bir
aktif 6grenme modeli, disiplinler arasi derslerde 6grenme etkinligini dnemli élgtde artirir, kapsamli

ve derin bir dislinme ve 6grenme stirecini tesvik eder.?

Deneyimsel 6grenme faaliyetlerine 6rnek olarak fen derslerinde deneyler yapmak, bir bahgede
yetigtirerek gida hakkinda bilgi edinmek, hayvanat bahcgesini ziyaret ederek veya onlari dogal
ortamlarinda gézlemleyerek hayvanlari incelemek ve marangozluk gibi alanlarda ¢iraklik yapmak
verilebilir. Ayrica, oyunlar, rol oyunlari, vaka galismalari, simulasyonlar ve is basinda egitim yoluyla

da sonuclar elde edilebilir.

Ozetle, deneyimsel dgrenme aktif katilimi, pratik uygulamayi ve yansitici diisiinmeyi tesvik ederek
egitim deneyimini zenginlestirir, boylece 6zellikle STEAM egitiminde olmak tzere gesitli disiplinlerde

genel 6grenme etkinligini artirir.

3.2 - Disiplinlerarasi yaklagimlar

STEAM egitimi, 6grencilerin cesitli disiplinlerin birbiriyle baglantili oldugunu égrendikleri disiplinler
aras! bir yaklasimi vurgular. Bu pedagojik strateji, sanat ve beseri bilimleri geleneksel STEM
modeline entegre ederek dgretme ve 6grenmenin tim alanlarini birbirine baglayan tutarl bir anlati
olusturur. Bu bitlinsel yaklasim, égrencilerin farkh okul derslerini takdir etmelerini ve anlamalarini

geligtirir.

2 Hsu, TC, ve . Geng Ogrencilerin AI-STEAM Uygulamasini Deneyimsel Ogrenme ile Ofrenmeleri Miimk{in m(i?
Strdurulebilirlik 2021, 13(19), 11114

2 Freeman, S.; Eddy, S.L.; McDonough, M.; Smith, M.K.; Okoroafor, N.; Jordt, H.; Wenderoth, M.P. Aktif grenme fen,
mithendislik ve matematik alanlarinda 6grenci performansini artirir. Proc. Natl. Acad. Sci. USA 2014, 111, 8410-8415.
22 Fiebrink, R. Sanatgilar, miizisyenler ve diger yaratici uygulayicilar i¢in makine grenimi egitimi. ACM Trans. Bilgisayar
Egitimi. Educ. (TOCE) 2019, 19, 1-32.

Co-funded by A Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Ancak ifade edilen goriis ve dislinceler sadece yazar(lar)a aittir ve Avrupa Birligi veya Ulusal
the European Union Ajans'in gbriig ve diislincelerini yansitmak zorunda degildir. Ne Avrupa Birligi ne de Ulusal Ajans bunlardan sorumlu tutulamaz.



oSTEAM

Lise egditiminin donusturilimesi, gercek dinya sorunlarinin karmasikliginin farkina varilmasini
gerektirir; bu sorunlar genellikle birden fazla disiplinden ve bakis agisindan yararlanilarak ¢6zim
Uretilmesini gerektirir. Bu baglamda disiplinler arasi 6gretim ve 6grenme esastir. STEAM, temalari,
sorunlari, sorulari veya konulari kesfetmek icin birden fazla akademik disiplinden unsurlar kullanarak

bunu érneklendirir. Bu yaklasim hem dgrencilere hem de 6gretmenlere fayda saglar.

Arastirmalar, disiplinler arasi 6grenimin 6grencilerin 6nyargilari taniyarak, elestirel disinerek,
belirsizligi kucaklayarak ve etik kaygilari ele alarak kritik problem ¢ézme becerilerini gelistirmelerine
yardimci oldugunu géstermektedir. Sonug olarak, égrenciler teknik becerilerini gelistirirken, ayni
zamanda gelecegin is gucu icin gerekli olan dijital ve sosyal becerileri de . Bu ikili odak, 6grencilerin
giderek karmasiklasan ve birbirine baglanan bir dinyada gezinmek ve basarili olmak icin iyi

donanimli olmalarini saglar.

3.3 - Proje tabanh 6grenme

Proje Tabanh Ogrenme (PTO), ilgi ¢ekici, gergek diinya deneyimlerinde bilgi ve becerilerin
uygulanmasi yoluyla 6grenmeyi tesvik eden bir dgretim metodolojisidir. PDO, daha derin, baglam
temelli 6grenme ve Universite ve kariyer hazirhdi icin temel becerilerin gelistiriimesi icin firsatlar
sunar. PDO, deneyimsel 6grenmeye benzemekle birlikte, égrencilerin inisiyatif almasina, gliven
olusturmasina, problem ¢oézmesine, ekip halinde calismasina, fikirlerini iletmesine ve kendilerini
etkili bir sekilde yonetmesine odaklanmasi bakimindan farklidir. Hem PDO hem de deneyimsel

o0grenme, mifredatta STEAM'in uygulanmasi icin gok 6nemlidir.

PDO ézellikle STEAM egitimi igin gok uygundur. STEAM ile entegre PDO'de dgrenciler, nihai bir
Urinle sonuglanan projeleri tamamlamak igin bilim, teknoloji, muhendislik, sanat ve matematik
kavramlarini isbirligi igcinde entegre ederler. Bu yaklasim, 6grencileri gergek diinyadaki sorunlara
¢6zUm bulmaya tesvik eder ve 6grenme siirecinde onlara énemli 6lgiide 6zgirlik tanir. STEAM ile
entegre PDO 6grenci merkezlidir ve pratik zorluklarin aktif olarak kesfedilmesi yoluyla daha derin

bilgiyi tesvik eder.

Arastirmalar, STEAM ile entegre PDO'niin etkinligini desteklemekte, dgrenci katilimini artirdigini ve
ilging ve zorlu bir egitim deneyimi sagladigini gostermektedir. Bu metodoloji, 6rencilerin gercek
hayattaki uygulamalarla ilgili arastirma yapmalarini, analiz etmelerini, yaratmalarini, kesfetmelerini
ve sonuglar gikarmalarini saglar. STEAM ile entegre PDO'niin uygulanmasi, elestirel disiinme,
yaratici disinme ve bilimsel okuryazarlik dahil olmak tzere 21. ylzyil becerilerinin gelisimini olumlu

yonde etkiler,
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iletisim ve bilimsel slre¢ becerileri. Bu faaliyetler sayesinde 6grenciler, hizla gelisen bir diinyada

yollarini bulmak ve basarili olmak igin gerekli becerilerle donatiimaktadir.?

3.4 - Probleme dayali 6grenme

Probleme dayali 6grenme (PDO), 6grencilerin igbirlikgi bir ortamda problem ¢dzme becerilerini
gelistirmelerine olanak taniyan, anlamli problemlerle aktif etkilesimi kolaylastiran pedagojik bir
yaklasimdir. Bu yaklagsim, 6grenme igin zihinsel modellerin olusturulmasini ve uygulama ve
yansitma yoluyla kendi kendini yéneten 6grenme aligkanliklarinin gelistiriimesini tesvik eder. Tipik
bir PDO ortaminda dgrenme, ¢dziim gerektiren bir sorunla baslatilir. Bu pedagojik strateji birgok
egitimci icin caziptir ginkl 6grenciler sosyal etkilesimler ve 6z-yonelimli 6grenme yoluyla fikirleri
yapilandirdiginda ve birlikte yapilandirdiginda etkili 8grenmenin gergeklestigi 6nermesine dayanan

hem aktif hem de isbirlikgi 6grenmeyi destekleyen bir 6gretim gergevesi saglar.?*

PDO'yii STEAM (Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve Matematik) yaklasimi ile entegre etmek,
ogrencilerin yaraticiliklarini ve problem ¢ézme yeteneklerini gelistirmek icin umut verici bir ¢6zim
sunmaktadir. Bu birlesik yaklasim, aktif 6grenmeyi ve bilginin pratik senaryolarda vurgulayarak
disiplinler arasi igbirligini tesvik eder ve dgrencilerin bilgiyi farkli alanlarda uygulama becerilerini
gelistirir. PDO'yii STEAM ile entegre ederek, dJrenciler karmasik sorunlara ¢dzimler gelistirmek

icin cesitli disiplinlerden yararlanma firsatina sahip olurlar.

Bu gulglu ogretim yontemi sadece ogrencilerin yaratici kapasitelerini gelistirmekle kalmaz, ayni
zamanda gergek diinyadaki zorluklari ele almak igin birden fazla alandan gelen bilgileri uygulamalari
igin bir platform saglar. Arastirmalar, PDO'niin STEAM ile entegre edildiginde 6grencilerin
yaraticilik, problem ¢ézme ve elestirel dlisinme becerilerini 6nemli olgclide gelistirebilecegini
g6stermektedir. Bu nedenle egitimciler, 6grencilerinde bu temel yetenekleri gelistirmek icin PDO ve

STEAM'i 6gretim stratejilerine dahil etmeyi distinmelidir.?s

2 Zayyinah, Z.; Erman, E.; Supardi, Z.; Hariyono, E.; Binar, K. STEAM-Biitlinlesik Proje Tabanli Ogrenme Modelleri:
21'inci Yuzy!ll Becerilerini Gelistirmek i¢in Alternatif. Konferans bildirisi (Konferans: Sekizinci Glneydogu Asya
Tasarim Aragtirmalari (SEA-DR) & ikinci Bilim, Teknoloji, E§itim, Sanat, Kiiltlir ve insanlik (STEACH) Uluslararasi
Konferansi (SEADR-STEACH 2021)

% Yew, H.J.E.; Goh, K. Probleme Dayall Ogrenme: Siire¢ ve Ogrenme Uzerindeki Etkisine Genel Bir Bakis. Saglik
Meslekleri Egitimi, Cilt 2, Say1 2, Aralik 2016, Sayfa 75-79

25 Sumarno Ortadretim ve Ozel EJitim Ofretmenleri MUdirl(igi, Egitim, Kiltlir, Arastirma ve Teknoloji Bakanlig,
Endonezya. Endonezya'da Ogrencilerin Yaratici Yeteneklerini Gelistirmek igin STEAM (Bilim, Teknoloji, Mithendislik,
Sanat ve Matematik) Yaklagimi ile PDO (Probleme Dayali OJrenme) Y®nteminin Uygulanmasi.
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3.5 - Kendi kendine 6grenme

Oz-yonetimli 6grenme, bireylerin 6grenme ihtiyaglarini teshis etme, 6grenme hedeflerini formiile
etme, 6grenme icin kaynaklari belirleme, uygun 6grenme stratejilerini se¢gme ve uygulama ve
0grenme sonuglarini degerlendirme konularinda yardim alarak veya yardim almadan inisiyatif
kullandiklari bir suregtir. Knowles, bireylerin kendi 6grenme ihtiyaclarini belirlediklerini ve kisisel
hedeflerine ulagsmak igin planlar tasarladiklarini vurgulayarak 6z-yénelimli 6grenmenin birkag temel
yonunl vurgulamaktadir. Kendi kendini yoneten 6grenciler gerekli kaynaklari belirler ve basari igin

kendi stratejilerini gelistirirler. Ayrica 6grenme hedeflerine ne 6lgtde ulastiklarini da degerlendirirler.

STEAM egitimi baglaminda, 6z-yénelimli 6grenme, bireyleri kendi kendine baslayan ve kendi
kendini idame ettiren bireyler olmaya tesvik eder. Ogrenciler amaglarini taniyarak, hedefler
belirleyerek, stratejiler gelistirerek ve gerektiginde destek arayarak goOrevlere veya projelere
baslarlar. Bu égrenciler 6grenimlerinde dayanikhlik, motivasyon ve sebat gdsterirler. Egitimciler,
baslangigta net bir amag sunarak ve 6grencilerin hedef belirlemesine yardimci olarak égrencileri bu
suregte destekleyebilir. Ogretmenler azmi tesvik etmek icin anlamli ve 6zgin geri bildirimler
sunabilir. Zamanla, egitimciler katilimlarini kademeli olarak azaltmali ve dgrenciler arasinda daha
fazla kendi kendine yeterliligi tesvik etmelidir. Bu yaklasim, 6grenmeyi 6grencinin ellerine birakarak
onlarin kendi kendine baslayanlar, kendi kendini idame ettirenler, disunenler, enerji verenler,

maceracilar ve yaraticilar olmalarini saglar.

Pinisi Discretion Review Cilt 6, Sayl 2, Mart 2023 Sayfa. 243- 248 ISSN (Print): 2580-1309 ve ISSN
(Cevrimigi): 2580-1317
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Bolum 3 - Uygulayicinin kilit noktalan

e STEAM, bir temayi, sorunu, soruyu veya konuyu incelemek igin birden fazla akademik
disiplinin farkli yonlerini kullanan disiplinler arasi bir egitim yaklagimidir.

e Deneyimsel 6grenme, elestirel disinme, problem ¢dézme ve karar vermeyi kullanarak
ogrenmeyi hizlandirir.

e Proje Tabanli Ogrenme, dgrencileri ilgi gekici bir deneyim yoluyla bilgi ve becerileri
uygulayarak 6grenmeye tesvik eden bir 6gretim metodolojisidir.

e Probleme dayali 6grenme, 6grencilerin anlamli problemlerle aktif olarak ilgilenirken
ogrenmelerini saglayan pedagojik bir yaklagimdir.

e Oz-yonetimli 5grenme, bireylerin 6grenme ihtiyaglarini teshis etme, 6grenme hedeflerini
formule etme, 6grenme igin insan ve materyal kaynaklarini belileme, uygun 6grenme
stratejilerini segme ve uygulama ve 6grenme sonuglarini degerlendirme konularinda

baskalarinin yardimiyla veya yardimi olmadan inisiyatif aldiklari bir stirectir.
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Modul 2: STEAM araciligiyla cevre
bilinci ve ekolojik okuryazarligin
butunlestirilmesi ve gelistiriimesi
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Modiil 2: STEAM araciligiyla gevre bilinci ve ekolojik okuryazarligin
butunlestirilmesi ve gelistirilmesi

BOlim 4: Cevre bilincine girig

BOluim 5: EGitim ortamlarinda gevre bilincinin geligtirilmesi

5.1 - Cevre okuryazarligini glinltik okul uygulamalarina dahil etmenin dnemi

5.2 - Ogrenciler arasinda gevre bilinci, farkindaligi ve etiginin gelistirilmesi ve tegvik
edilmesi

5.3 - Cevre bilincinin glinliik yagama entegrasyonu

BOliim 6: STEAM faaliyetleri ve girigimleri araciligiyla gevre okuryazarliginin tesvik edilmesi
6.1 - STEAM etkinliklerinde gevre okuryazarligini tasarlama ve etkin bir sekilde entegre etme
6.2 - Okul ortamlarinda eko-ekiplerin olugturulmasi
6.3 - Yerel ve bolgesel eko-eylemlerin diizenlenmesi ve uygulanmasi (geri donlisum,
atik ydnetimi, agaglandirma, sorumlu tliketim, ileri donlsim vb.)

BOliim 7: Ogrenciler arasinda eko-kiiltiiriin tegvik edilmesi

7.1 - Ekolojik ve sosyo-finansal ikilemler konusunda farkindaligin artiriimasi

7.2 - Ogrenci katilimini ve girigimlerini tegvik etmek

7.3 - Yerel ve kuresel gevre sorunlarina iligkin farkindaligin artirtimasi

7.4- C")Qrencilerin ve yerel topluluklarin katilimini sadlayarak eylem ve degisim girigsimlerini tegvik etmek

Bolum 4: Cevre bilincine giris

Cevre bilinci, gevreyi anlamayi, insan davranislarinin gevre Uzerindeki etkisinin farkina varmayi ve
gevrenin korunmasinin énemini kabul etmeyi igerir. Cevre bilincine sahip olmak, eylemlerimizin
cevreyi nasil etkiledigini kavramak ve gezegeni koruyacak degisiklikleri taahhtt etmek anlamina
gelir. Her birey, daha ¢evre dostu uygulamalari benimseme sorumlulugunu tasir ve kiguk yasam

tarzi diizenlemeleri bile kisinin karbon ayak izini 6nemli él¢iide azaltabilir.
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Cok sayida cgevre sorunu 6numuizdeki on vyillarda halk sagligini olumsuz ydnde etkilemeye
hazirlaniyor. Basta fosil yakitlarin yanmasindan kaynaklanan sera gazi emisyonlarinin neden
oldugu iklim degisikligi, gezegenimizi énemli digiide degistirme tehdidinde bulunmaktadir. iklim
degisikliginin etkileri, diger olgularin yani sira deniz buzunun kaybi, deniz seviyesinin yiikselmesi,
sicak hava dalgalarinin yogunlugunun ve suresinin artmasi ve okyanus asitliginin ylukselmesi ile
simdiden kendini gdstermektedir. Ayrica, temiz hava, su ve toprada erisim, bu kaynaklarin ¢cevre
kirliligi nedeniyle giderek daha fazla tehlikeye girmesi nedeniyle artan bir endise kaynagidir. Kétu
hava ve su kalitesi, gevresel bozulmanin yani sira insan hastalik ve 6limlerine de dnemli dlgide

katkida bulunmaktadir.

Bu nedenle, eylemlerimizin gevre Uzerindeki etkisinin farkina varmak zorunludur. Cevre bilincini
gelistirmek ve ¢evremizi korumak icgin, insan faaliyetlerinin halihazirda verdidi zararin bir kismini
hafifletecek ve tersine gevirecek onlemler almaliyiz. Hem c¢ocuklari hem de yetiskinleri ¢cevre
bilincinin 6nemi konusunda egitmek ¢ok énemlidir. Bazi okullar gevre koruma ile ilgili teorik dersleri
mufredatlarina dahil etse de, bu pratik uygulama igin gerekli becerileri gelistirmek igin yetersizdir.
Ogrencilerin gevre konularina siirekli olarak maruz kalmalari ve bu bilgileri etkin bir sekilde
kullanabilmeleri i¢cin hem teorik hem de pratik bilesenleri entegre eden bir mifredata ihtiyaglar

vardir.

Bolum 5: Egitim ortamlarinda ¢evre bilincinin

5.1 - Cevre okuryazarhigini giinliik okul uygulamalarina dahil etmenin 6nemi

Cevre egitimi (CE), iklim ve sorunlarinin ele alinmasi, ényargilarin degerlendiriimesi ve iklim adaleti
ile yakindan iligkili olan sosyal adalet ve esitsizlik konularinin ele alinmasi igin gok énemli bir yol
sunmaktadir. Cesitli hedefleri arasinda GE, déncelikle okul gagindaki ¢ocuklari ve ailelerini iklim krizi,
bunun sonuglari ve potansiyel ¢ézimler hakkinda egitmeyi amaglamaktadir. Cevre egitimcileri,
cesitli uygulamali, etkilesimli 6grenme metodolojileri araciligiyla, iklim ve gevresel degisimle her

seferinde bir 6grenci olmak Gzere asamali olarak miicadele etme kapasitesine sahiptir.2®

26 Whitmarsh, O. Cevre Egitimi: Cevrecilik, Katilim ve Esitligi Biitlnlestirmek igin Aktif Bir Pedagoji. GREAT
Gunu Bildirileri: Cilt 2021, Makale 15. 2022.

Co-funded by i Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Ancak ifade edilen goriis ve dislinceler sadece yazar(lar)a aittir ve Avrupa Birligi veya Ulusal
the European Union Ajans'in gbriig ve diislincelerini yansitmak zorunda degildir. Ne Avrupa Birligi ne de Ulusal Ajans bunlardan sorumlu tutulamaz.



oSTEAM

Ozellikle birden fazla sinifa entegre edildiginde GE, ¢evre bilincinin hem tanindi§i hem de tegvik

edildigi bir sosyal ortam olusturarak ekolojik zekayi ve okuryazarhdi tesvik eder. Sosyal baglam,
tutum ve davraniglari 5nemli élgude sekillendirir; ekolojik farkindaliga sahip égrencilerden olusan bir
ortamin gelistiriimesi, ekolojik okuryazarlikla uyumlu davraniglari tesvik eder. Egitimde pasiflikten
iklim ve cevre kriziyle proaktif bir sekilde ilgilenmeye gecis, gezegenimizin korunmasi igin
zorunludur. Pargali, birbirinden kopuk siniflardan uyumlu, entegre bir mufredat modeline gegis,
okullarin en iyi 6grenci egitimi icin gerekli yapisal degisiklikleri gergeklestirmesini saglar ve hem

yerel hem de kiiresel olarak strdurilebilir bir gelecek saglar.?’

GE, o6grenciler, egitimciler, okul sistemleri toplumlar igin statiikodan derin bir ayriligi temsil
etmektedir. Tim siniflarda ve seviyelerde egitim surecinin her yoni, GE'ye dogru bir degisimden
etkilenir ve etkileri toplumun her Uyesi tarafindan hissedilir. GE, insan faaliyetlerinden kaynaklanan
cevresel ve iklimsel degisiklikleri ele alir ve yeni nesil 6grencileri bu degisikliklerle micadele edecek
ve azaltacak araglarla donatir, béylece gezegenimizi, ¢evremizi, iklimimizi ve kolektif saglik ve
glvenligimizi korur. iklim ve gevresel dénusumler hizlandikga, GE'nin uygulanmasina yénelik
aciliyet de artmaktadir. GE'yi entegre etmek icin en uygun zaman gec¢misteydi; bir sonraki en iyi
firsat ise simdiki zamandir. iginde bulundugumuz ¢agd daha énce hig bu kadar biiyiik 6lgekte bir
cevresel aktivizm gerektirmemisti ve sosyal adaleti ilerletme firsatlari her giin ortaya ¢ikmaktadir.
iklim ve gevre sorunlarina iligkin kolektif kavrayisimiz, bunlarin korunmasina yénelik en iyi
uygulamalarin gelistiriimesinin yani sira derinlesecektir. Marjinalize edilmis topluluklarin katkilarinin
taninmasi ve kutlanmasi artacak, bu da esit muamele, temsil ve firsatlara yol agacaktir. Buglnin
ogrencileri hayat kurtaran, gezegeni koruyan teknolojilerin icat edilmesinde 6n saflarda yer

alacaklar. Sanslari yaver giderse, bazilari yeni nesil gevre egitimcileri olarak bile ortaya ¢ikabilir.?8

Cevre egitiminin yaygin ve kapsamli bir sekilde uygulanmasi, gezegenimizi korumak, bilgi
dagarcigimizi genisletmek, otekilestiriimis nufuslari kalkindirmak ve istikrarli bir ekolojik ve sosyal
gelecegi tesvik etmek igin en umut verici yolumuzu temsil etmektedir. Gergekten de, belirtildigi gibi,

"yeni bir diinya dogacaksa, okul siniflarinda dogmahdir."?°

5.2 - Ogrenciler arasinda gevre bilinci, farkindaligi ve etiginin gelistiriimesi ve tesvik
edilmesi

27 Barjracharya, S. M., & Maskey, V. (2016). Ogrencilerin gevresel siirdiiriilebilirlige (CS) yénelik farkindaliklari,
degerleri, algilar1 ve davraniglart: Kargilagtirmali bir ¢aligma. International Journal of Sustainability Education, 12(3), 1-

14.

2 Whitmarsh, O. Cevre E@itimi: Cevrecilik, Katilim ve Egitligi BUtlnlestirmek igin Aktif Bir Pedagoji. GREAT Giinii
Bildirileri: Cilt 2021, Makale 15. 2022.

2 (Cassell, J. A., & Nelson, T. 2010). Kaybedilen vizyonlar ve unutulan hayaller: Amerikan devlet okullarinda ¢evre egitimi,
sistem diisiincesi ve olas1 gelecekler. Teacher Education Quarterly, 37(4), 179-197.
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Ekolojik etik, birbirine baglilik, karsilikli bagimlilik, strdirtlebilirlik ve sorumlulugu kapsayan gevre
okuryazarligini beslemek igin temel bir kdse tasi gorevi gorur. Varhgimizi sekillendiren fiziksel ve

sosyal alanlarin daha derinlemesine dusunilmesini gerektirir.

Cevre okuryazarhgi konusunda bilgili egitimcilerin, ¢evreye ve gevre sakinlerine karsi duyarlihk
sergileyen etik mizakerelere yoneldigi aciktir. Gelistirilen bu etik zeka, yeni ahlaki, ekonomik ve
siyasi ikilemlerin Ustesinden gelmek icin glgllu bir arag haline gelmektedir. Bilingli bir uygulama
sayesinde egitimciler, eylemlerinin sonuglarini dngdérmek igin bilissel araglardan yararlanirlar.
Cevreye duyarli etik muhakeme ile i¢ ice gegmis ekolojik farkindaliga yapilan vurgu, hayvanlar,
bitkiler ve ¢evre pahasina temel olmayan insan ihtiyaglarini karsilayan eylemlerden kaginan ahlaki
zorunluluklarla desteklenmektedir. Cevre okuryazarhigi etigi agirlikli olarak insan etkilesimleriyle
ilgilidir ve dodanin, insanlarin ayrilmaz bir pargasi oldugu birbirine bagl bilesenlerden olusan bir

topluluk olarak bilingli bir sekilde kabul edilmesine dayanir.

Sirdurdlebilir insan faaliyetleri, evrensel ilkelerle uyumlu olan ve sinirli bir biyosferin dayattigi ekolojik
kisittamalari kabul eden faaliyetlerdir. Strdurilebilirlik etigi, insanhigin Dinya'da hayatta kalmasini

guvence altina alan bireysel ve kolektif cabalari yonlendiren ahlaki bir yakimlUligi gerektirir.30

Egitimciler, gevre egitimi (CE) uygulamalarini ve bilgilerini siniflarina ve toplumlarina etkili bir sekilde
entegre etmek icin gesitli pedagojik yaklagimlar kullanmaktadir. Bunlarin basinda, genellikle hizmet
projeleri veya toplum odakli ¢abalar gerektiren proje tabanli, deneyimsel 6drenme girisimleri
gelmektedir. Agik hava laboratuvar galismalari, saha gezileri ve yerinde gdzlemler gibi saha
deneyimlerinin, 6grencilerin mifredati anlamalarini artirmada ve 6z yeterlilik ve iletisim gibi sosyal

becerileri gelistirmede etkili oldugu kanitlanmistir.3’

Dahasi, GE 6gretmenleri, GE'nin ¢ok yonlu yaklasimiyla kolaylastirilan her 6grencinin akademik
yolculugunu desteklemeye derinden baghdir. Bir mifredat ¢cergevesi olarak hizmet veren GE, cesitli
disiplinler arasinda kopra kurar, disiplinler arasi baglantilari kolaylastirir ve 6grencileri birbirine bagli
fenomenlerden olusan bir diinyaya hazirlar. Egitimciler bu baglantilar tesvik ederek o6grencileri

asagidakilerle donatir

% Garcia, S.S. Ogretmenlerin Cevre Okuryazari Olarak Giiglendirilmesi: Etik Hususlar. Explore Magazine of Jesuit
Higher Education. 2009.

31 Jeronen, E., Palmberg, 1., & Yli-Panula, E. (2017). Siirdiiriilebilirligi tesvik etmek icin acik hava egitimi de dahil
olmak {izere biyoloji egitimi ve siirdiiriilebilirlik egitiminde 6gretim yontemleri: Bir literatiir taramasi. Egitim Bilimleri,
7(1), 1-19.
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Birbirine bagli bir dinyanin gercgekligini yansitan, farkli konular arasindaki karmasik etkilesimi

kavrama kapasitesi.3?

Uygulamali 6grenme metodolojilerinin kullaniimasi, akademik alanlarda merak ve cogkuyu
atesleyerek 6grencilerin akademik aliskanliklarinda ve yeteneklerinde gelismeleri tesvik eder. GE,
ogrenciler, editimciler, toplumlar, azinliklar ve bireyler igin ¢ok olumlu sonu¢ dogurur ve dénustartcu
etkileri katalize eder. Derslerin strdirulebilirlik ve interaktif kesifle iligkilendiriimesi sayesinde

ogrenciler ayni anda hem becerikli 6grenenler hem de sorumlu vatandaslar haline gelirler.3?

5.3 - Cevre bilincinin glinliikk yagama entegrasyonu

Yuzyillar boyunca insanlik kendini doganin guglerine tabi olarak buldu; ancak son yulzyillarda
teknolojik ilerlemeler bize doga Uzerinde kontrol saglama kapasitesi bahsetti. Yine de bu arayis
icinde, dogal dlinyayla olan i¢sel bagimizin farkina varmak ¢odu zaman elimizden kagiyor. Bu
baglantlyi géz ardi ederek ve bozulmasina katkida bulunarak, varligimizin temelini tehlikeye
atiyoruz. Cesaret verici bir sekilde, bazi uluslar bu gergegi giderek daha fazla kabul ediyor ve bunu
siyasi ve sosyal eylemlere dénusturtyor. Bu tur bir farkindahgin kiresel ¢capta yayginlasarak yakin
ve uzun vadeli gevresel felaketleri 6nleyecegi umulmaktadir. O zamana kadar, bireysel eylem ve

katihm zorunlu olmaya devam edecektir.34

Kisisel ¢evre bilincini gelistirmek, gezegenimizi ayakta tutan karmasik kargilikh bagimhliklar agini
dustinmeyi icerir. Tek bir arabadan ¢ikan karbondioksit emisyonlarinin kiresel isinmaya nasil
katkida bulundugunu anlamak veya bir plastik posetin kaynagindan atiimasina kadar olan yasam
donglsunin izini sirmek, bu baglantilara daha derin bir deger veriimesini saglar. Bitki dikimi gibi
faaliyetlere katilmak, bireyleri biyolojik déngulerle daha fazla iliskilendirebilir. Ginlik yasamda
bireylerin hayvan ve bitki tlrlerini korumak, hava kalitesini iyilestirmek, atiklari en aza indirmek ve

gida israfini azaltmak igin yapabilecekleri sayisiz eylem vardir.

Birlesmis Milletler, Strdurllebilir Kalkinma Hedeflerinde (SKH'ler)® 6zetlenen ve diinya gapindaki
tim uluslar icin gecerli olan sirdurilebilir kalkinmaya yonelik siyasi hedefler belirlemigtir. Her birey,

asagidaki yollarla bu hedeflere katkida bulunma kapasitesine sahiptir

32 Stone, M. K. 2010). Siirdiiriilebilirlik i¢in bir okul ¢ergevesi. Teacher Education Quarterly, 37(4), 33-46
33 Stone, M. K. 2010). Siirdiiriilebilirlik i¢in bir okul ¢ergevesi. Teacher Education Quarterly, 37(4), 33-46
34 https://www.careelite.de/en/environmental-awareness/

35 https://www.careelite.de/en/sustainable-living-tips-everyday-life/
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kisisel yasam tarzi segimleri. Bir siniftaki 6grencilere benzer sekilde, hepimiz bu hedefler dogrultusunda

elimizden gelen en iyi gcabay| gostermeye ¢agriliyoruz.

Bolim 5 - Uygulayicinin kilit noktalan

e Cevre egitimi (CE), insan eylemlerinin yol gevre ve iklim degisikliklerini ele alir ve gelecek nesil
ogrencilere gezegenimizi, gevremizi, iklimimizi ve kendi saghgimizi ve guvenligimizi korumak
icin bu degisikliklerle miicadele etme ve azaltma araglari saglar.

e Egitimciler, bu GE uygulamalarini ve bilgilerini siniflarinda ve toplumlarinda en iyi sekilde
uygulamak icin ¢ok cesitli pedagojik yontemlerden yararlanirlar. Bunlarin basinda proje
tabanl, uygulamali veya diger toplum odakli 6grenme gelmektedir.

e GE, bir mifredat gergevesi seklinde olabilir ve surdurtlebilirlik ve gevre egitimi birgcok disiplini
icerdiginden, GE, aksi takdirde ayrilmis okul konulari ve bélimleri arasinda mikemmel bir
kopru gorevi gorar.

e Her birey kendi kisisel yasam tarziyla bu basariya katkida bulunabilir.
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Bolum 6: STEAM faaliyetleri ve girisimleri araciligiyla cevre

okuryazarhginin tesvik edilmesi

6.1 - STEAM etkinliklerinde ¢evre okuryazarligini tasarlama ve etkin bir sekilde entegre etme

STEAM araciligiyla cevre okuryazarliginin 6gretiimesi, dgrencilerin sadece bilim insani veya
mihendis olmayi 6grenmelerine degil, ayni zamanda gevre sorunlarina karsi bilimsel farkindaliklarini
gelistirmelerine de yardimci olacaktir. Cevre egitimi, kiiresel ekonomimizde rekabet edebilecek (yani,
bilingli secimler yapmak igin beceri, bilgi ve edilimlere sahip olan ve bir toplulugun Uyelerinin hak ve
sorumluluklarini  uygulayan) c¢evre okuryazari vatandaglar gelistirmeye odaklanmaktadir.
Arastirmalar, 6grencilerin 6grendiklerinin daha blyUk bir amaca bagh oldugunu hissettiklerinde
dgrenmeye daha motive olduklarini ve okulda daha basarili olduklarini géstermektedir. Ote yandan,
6grencilerin ¢evre bilincine sahip insanlar haline gelmelerinden birinci derecede 6gdretmenler
sorumludur. Bu nedenle 6gretmenlere gevre egitimi konusunda egitim vermeliyiz. Sonug¢ olarak, her

iki grup da konuyla ilgili gerekli altyapi ve bilgiye sahip olmalidir.

Dijital diinyada herkes yaraticilik, bilgi ve iletisim teknolojisi (BIT) okuryazarligi, problem ¢ézme,
elestirel distinme ve yenilikgilik becerilerine sahip olmalidir. Ulkeler, vatandaslarinin bu becerileri
gelistirmelerine ve sorunlara ¢6zim bulmalarina yardimci olmak igin farkh egitim yaklagimlar
benimsemektedir. Bu yaklasimlardan biri de STEM egitimidir. STEM egitimini gevre egitimine entegre
ederek 6grencilere disiplinler arasi bir yaklasimla gevre sorunlari hakkinda farkindalik kazandirabilir,

gevre sorunlarini ¢ozebilir ve bu ¢dzlmler igin uygun modeller gelistirebiliriz.3¢

Tasarim surecinin temel yapisi, kavramsal distinme ve bilissel gelisim suregleri araciligiyla etkili
problem ¢6zmeyi saglayan problemi anlama, problem ¢dézme ve dederlendirme surecidir. Egitimsel
bakis agisiyla, ders tipi sunum etkinlikleri, tartisma tipi paylasim etkinlikleri ve yaratici etkinlikler,
fikirleri ve alternatifleri biitlinlestirmeye yonelik etkinlikler, prototip olusturmaya yonelik deneyler ve
gerceklestirme etkinlikleri ve edinilen bilgilerin yansitiimasi égrenme yéntemlerinin tlrleri olarak
siniflandirilabilir. STEAM siniflari ilham verici 6grenme alanlari . Esneklik, hareketlilik, baglant,
entegrasyon, organizasyon, ters ylz 6grenme ve takim merkezli yaklagimin tasarim ilkelerini

uygulamak, sonuglara dayali olarak

36 Yildirim, B. STEM'in Cevre Egitimine Entegrasyonu: Ogretmen Adaylarinin Gériisleri. STEM Ogretmen Enstitiileri Dergisi,
2021, 1(1), 50-57
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STEAM egitimi Uzerine uzman goruslerinin analizi, 6grencilerin 6grenebilecegi, yenilik yapabilecegi

ve isbirligi yapabilecedi olumlu bir ortam yaratan etkili bir STEAM sinif tasarimiyla sonuglanir.%”

6.2 - Okul ortamlarinda eko-ekiplerin olusturulmasi

Eko-timler 6grencileri glglendirir, gevre bilincini artirir, okul ortamini iyilestirir ve hatta okullar i¢in mali
tasarruf yaratabilir. Katilan genclere, kendi problem ¢b6zme, dayanikliik ve motivasyonlariyla
gevremizde olumlu degisiklikler yapma konusunda lider olma firsati verilir. Ogrenciler, insanlar igin
oldugu kadar hayvanlar igin de ortak bir alan olan ¢evrelerine saygi duymayi 6grenirler. Kazandiklari
eko degerler okul icinde olumlu iligkiler yaratir ve insanlarin nasil hareket edebilecegine dair yeni
fikirlerin baskalar tarafindan dinlenmesine yardimci olur. Eko-ekiplere mensup 6grenciler saygili bir

kiltdrl benimser ve her turli 6neriye aciktir.

Bu ekiplerin Uyeleri, poster tasarlamaktan farkl tirde eko-etkinlikler gerceklestirmeye kadar daha
cevreci olmanin heyecan verici yeni yollarini disinmeye bayiliyor. Bu faaliyetler ve ekipler,
okullarimizda gevre 6grenimine glicli bir temel olusturmak igin ¢ok dnemlidir. Ogrenciler eko-
takimlarda aktif olarak yer aldiklarinda, gelisimlerini daha da ileriye tasirlar. Daha 6nce edindikleri
bilgiler Gzerine insa ederler ve bu becerileri kullanmayi 6grenirler. Bir sesleri oldugunu ve bunu
kullanabilecekleri guvenli bir platforma sahip olduklarini anlarlar. Organizatorler, paylasimcilar,
planlayicilar ve etkileyiciler haline gelirler. Dinyamiz igin blyik dnem tasiyan sorunlari ¢dzmenin
yollarini digtinme konusunda yaratici ve becerikli hale . Ekolojik meseleleri 6grenerek dgrenciler

daha yansitici ve distnceli hale gelirler.38

Faaliyetler sunlari : toplum ve okul temizligi, aga¢ dikme, sifir atik 6gle yemegi hazirlama, bir amag¢

igin yurlylUse ¢ikma veya kosma, evde surdurdlebilir uygulamalari tesvik etme vb.

6.3 - Yerel ve bolgesel eko-eylemlerin diizenlenmesi ve uygulanmasi

Bir fikir icin miicadele etmek bir yana, daha blyik insan gruplarini bu fikre inanmalari igin organize
etmek bile her zaman kolay dedildir. Parlak bakis agisi, genclerin yani 6grencilerin bunlari
yetiskinlerden ¢ok daha hizli ve siddetli bir sekilde kabul etmesi, organize etmesi ve uygulamasidir.

Bu sinifta baglar, okula yayilir ve

37 Sunyoung, K. STEAM Egitimine Dayali Ogrenme Ortami igin Tasarim ilkeleri. Uluslararas! ileri Kiiltir Teknolojisi Dergisi
Cilt.9 No.3 55-61 (2021)
38 https://www.grappenhallheys.co.uk/children/eco_team/
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Nihayetinde toplumun genelinde degisimi tesvik eder. Gengler, okullarinin ve nihayetinde sehirlerinin
cevre yonetimi politikalarinda s6z sahibi olabildikleri igin bir basari duygusu yasarlar. Bu faaliyetler,

genglere ¢evresel agidan adil bir dinya icin harekete gegcmeleri konusunda ilham verir:

* toplumlarinda degisim liderleri yaratmak

* gelecegin karar vericilerini glglendirmek

« Ogrenimlerini sinifin 6tesine genigletmek

 sorumluluk sahibi tutumlar ve baglilik gelistirmelerine yardimci olmak

* guiven ve motivasyon diizeylerini artirmak

* cevresel eylemlere katilimlarinin artiriimasi

* ekip galismasi da dahil olmak Uzere tim konu alanlarinda bilgi ve becerilerini gelistirmek

« zihinsel ve fiziksel refahlarini iyilestirmek.

Yerel toplumu en basindan itibaren slrece dahil ederek mahalle, kasaba veya sehirdeki gevre
iyilestiriiecek ve toplum daha surdurulebilir, gevreye duyarli davranis kaliplari sergileyecektir.
Ogrenciler igin bunlar durumsal, gergek yasam ve acgik havada 6grenmeyi tesvik eder - baglantilar
kurar ve dusiinmeye yardimci olur. Ogrenciler gelecekleri icin sorumluluk almaya motive olurlar; bir

fark yaratabileceklerinin farkina varirlar.

Bolim 6 - Uygulayicinin kilit noktalan

e STEAM egitimini ¢cevre egitimine entegre ederek 6grencilere disiplinler arasi bir
yaklasimla gcevre sorunlari hakkinda farkindalik kazandirmak ve bu ¢ézimler igin
uygun modeller gelistirmek.

e Eko-takimlarda égrenciler, insanlar igin oldugu kadar hayvanlar igin de ortak bir
alan olan cevrelerine saygl duymayi 6grenirler.

e Yerel ve bolgesel eko eylemler 6grencilerde durumsal, gergcek hayattan ve agik
havada 6grenmeyi tesvik eder ve baglanti kurmalarina ve dugstunmelerine

yardimci olur.
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Bolim 7: Ogrenciler arasinda eko-kiiltiiriin tesvik edilmesi

71 7.1 - Ekolojik ve sosyo-finansal ikilemler konusunda farkindaligin artiriimasi

Gelecekte en biylk pay sahibi olan ¢ocuklar, bugiin alinan veya kaginilan ekonomik, sosyal ve
cevresel kararlarin ve eylemlerin sonuglarina eninde sonunda katlanacaktir. Cocuklari, herkes icin
saglikh, adil ve surdarulebilir bir gelecek saglamak amaciyla mevcut eylem yeniden disinmek ve
degistirmek igin gerekli tutum, deger, bilgi ve becerilerle donatmak, toplumun en 6nde gelen
gorevlerinden biri olmaldir.®® Giderek strdurilebilirlik igin egitim olarak anilan gevre egitimi, bu
hedefe ulasmak icin cok 6nemlidir. Bununla birlikte, erken ¢ocukluk mufredati, uzun vadeli ¢cevresel

perspektiflere agikga 6ncelik veren yaklagimlari blylk dlgtide ihmal etmigtir.

insanlar, dogal cevre ve mevcut ve gelecek nesiller arasindaki sémiiriiye dayali iliskilerin tistesinden
gelmek igin egitim donustlricu olmalidir. Surdurdlebilirlik icin egitim, ¢cocuklara surdurdlebilirligi
saglamak icin gerekli bilgi, beceri, strateji ve degerleri kazandirmak amaciyla egitimin her
kademesinde ayrilmaz bir bilesen haline gelmelidir. Demokratik, entegre, disiplinler arasi ve
disiplinler 6tesi yaklasimlara odaklanan g¢evre egitimi, bu tir dénustirtct bir egitim sunma

potansiyeline sahiptir.4°

On yillar dnce ortaya konan tavsiyeler ve hedefler buglin de gegerliligini korumakta ve gevre bilincini
tim egitim seviyelerinde hayat boyu devam eden bir 6grenme sureci olarak ¢ergevelemektedir. Bu

tavsiyeler sunlari icermektedir:

Providing every

individual with

opportunities to
acquire the knowledge,

Creating new patterns
of behavior among
individuals, groups,

and society as a whole

toward the
environment.

values, attitudes,
commitment, and skills
needed to protect and
improve the
environment.

9) Davis J & Cooke S (1998) Egitimsel De@igimin Ortaklari Olarak Ebeveynler: Ashgrove Saglikli Okul Gevresi Projesi,
Atweh B, Kemmis S & Weekes P (eds.) Uygulamada Eylem Arastirmasi: Egitimde Sosyal Adalet igin Ortakliklar
Routledge: INGILTERE, 59-85.

40 Davis, J. M. Yagsamla Oynamak: ilk Yillarda Cevre Egitimini Tesvik Etmenin Yollar. Queensland Teknoloji Universitesi.
Ocak 1999.
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Bu ilkelerin egitime dahil edilmesi, ¢ocuklarin surdurdlebilirligin zorluklarini ele almaya ve

hafifletmeye hazir olmalarini saglayarak herkes i¢in daha iyi bir gelecegdi glivence altina alabilir.

7.2 - Ogrenci katilimini ve girisimlerini tesvik etmek

Sirdurdlebilir kalkinmayi 6gretmek, karmasik kavramlari aktarmak igin ilgi gekici ve anlaml yollar
bulmayi gerektirdiginden egitimciler icin énemli bir zorluk teskil etmektedir. Temizlik ¢calismalari
dizenlemek ve surdurulebilirlik uygulamalarini tesvik etmek gibi gesitli stratejiler 6zellikle etkili
olabilir. Bu faaliyetler cocuklarda sorumluluk duygusunun ve gevre yonetiminin gelismesine yardimci

olur. Bu uygulamada nasil gértntyor?

Planlama ¢ok 6nemlidir. Temizlik faaliyeti igin uygun bir tarih secin ve eldivenler, ¢op torbalari
(tercihen bahge temizligi icin kompostlanabilir) gerekli diger gtivenlik ekipmanlari dahil olmak tzere
gerekli ekipmani hazirlayin. Cocuklarla temizligin dnemini tartigin ve onlari planlama sirecine dahil
edin. Bu yaklasim, c¢ocuklarin gevre bakiminin édnemini anlamalarina yardimci olur ve projeyi

sahiplenme duygusunu gelistirir.

Egitim ortaminizin gevresel denetiminin yapilmasi, enerji kullanimi, su tiketimi, atik yénetimi ve
gevre dostu Uriinlerin kullanimi gibi iyilestirme alanlarini da belirleyebilir. Ornegin, dis firgalarken
muslugu kapatmak ve dusun isinmasini beklerken su toplamak igin bir kova kullanmak gibi pratik
adimlar énererek su tasarrufunun énemini vurgulayin. Cocuklara su dongusini ve su tasarrufunun

Onemini 6gretin.

Bir bahge dikmek, cocuklarin dogayla baglanti kurmalarina ve biyolojik cesitliligin 6nemini
anlamalarina yardimci olmanin bir baska etkili yoludur. Planlama ve dikim strecine onlari da dahil
edin ve bunu farkli bitki trlerini ve blylmelerini 6gretmek igin bir firsat olarak kullanin. Gunlik
faaliyetlerde azaltma, yeniden kullanma ve geri déntisim ilkelerini pekistirin. Egitim ortaminda geri
dondsum ve kompost kutulari ve hangi maddelerin geri donusturilebilecegdini veya agiklayin. Atiklar

azaltmak i¢in gocuklari yeniden kullanilabilir su siseleri ve 6gle yemegi kaplari getirmeye tesvik edin.

Bu stratejileri uygulayarak, erken ¢ocukluk egitim hizmetleri gezegenimiz igin daha temiz ve daha

yesil bir gelecek yaratmada énemli bir rol oynayabilir.4'

7.3 - Yerel ve kiiresel ¢evre sorunlarina iligskin farkindaligin artiriimasi

41 https://www.bonkersbeat.com/fostering-environmental-awareness-in-early-childhood/
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Cevre Egitiminin (CE) amaci, bilingli karar verme ve sorumlu eylemleri mimkin kilmak igin toplumda
tutumlar, taahhitler ve motivasyonlar gelistirmektir. Cagdas toplumda DE, ¢ok sayida hiukimet
programina ve okul mifredatina entegre edilmistir. Bununla birlikte, GE'yi aktarmak o6nemli
zorluklarla karsi karsiyadir, ¢inki 6ncelikle toplumsal yoringeleri degistirmek igin génalli davranis
degisiklikleri gerektirir. Egitimcilerin Cevre Egitimi ile Cevre Savunuculugu arasinda ayrim yapmalari

ve egitimin telkin edici degil bilgilendirici olmasini saglamalari gok 6nemlidir.4?

Cevresel duygusunu tesvik etmek ve bir bakim etigi olusturmak GE'nin temel bilesenleridir.
Egitimciler, 6grencileri olumlu bir fark yaratma ve gelecege umutla yaklasma konusunda desteklemek
icin korku uyandirmaktan veya genellikle ekofobi olarak adlandirilan umutsuzluk psikolojisini tegvik

etmekten kaginmaya da dikkat etmelidir.

Yerel gevre sorunlari arasinda Kkirlilik, atik , ¢éllesme, su kithgi ve nesli tikenmekte olan tirler yer
almaktadir. Kiresel ¢evre sorunlari ise kiresel isinma, okyanus asitlenmesi, kirlilik, asit yagmurlari
ve ozon tabakasinin incelmesini kapsar.*3 Bu sorunlara, 6zellikle de yerel sorunlara iligkin farkindalik
yaratmak etkili olabilir glinkii 6grenciler bu sorunlara dogrudan taniklik etmis veya bu sorunlara
yonelik faaliyetlere katilmis olabilir. Ancak, c¢ocuklarin bu sorunlara uygun sekilde nasil tepki
konusunda rehberlige ihtiyaclar vardir ve bu sorumluluk sadece aile veya medya etkilerine

birakilmamalidir.

Ayrica, yerel ve kuresel dlceklerdeki strdurulebilirlik eylemleri arasindaki karmasik etkilesimin farkina
varmak da énemlidir. iklim degisikligi, biyolojik cesitlilik kaybi, okyanus kirliligi ve sistemik gevresel
adaletsizlik gibi kuresel sorunlari ele almak ¢ok zor olabilir ve bu da bireyleri sturdurulebilirligi tegvik
etmek igin yerel eylemlere odaklanmaya ydnlendirir. Bu bireysel ya da toplumsal ¢abalar, diinya
capinda tekrarlandiinda, o6zellikle ulusal ya da uluslararasi politikalar surduralebilirlik yolunda
ilerlemeyi engellediginde, genellikle degisimin hayata gecirilmesi igin en uygun araglari saglar. Yerel

girisimler, tim insanhgin yararina olacak daha genis kapsamli, temel gelismelerin temelini olugturur.

7.4 - Ogrencilerin ve yerel topluluklarin katihmini saglayarak eylem ve

degisim girigsimlerini tegvik etmek

42 Gobel, B. Cevre Egitimi ve tutumlar gelistirmeye ydnelik zorluklar. Siirdiiriilebilir kalkinma i¢in Eberswalde Universitesi.
May1s 2022

43 Pant, H., Varma, J. GEVRE SORUNLARI : YEREL, BOLGESEL VE KURESEL

CEVRE SORUNLARI (s.234-246) YayInc!: Biyolojik Bilimler ve Kirsal Kalkinma Derneg@i. Kasim 2020
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Mevcut deneyimler, isbirlikgi ve katilimci (proje) ¢alismalarin hem pedagojik hem de toplum temelli
ihtiyaglari etkili bir sekilde karsilayabilecegini gdstermektedir. Ogrencileri kentsel alanlarda sosyal-
ekolojik igbirliklerine dahil etmek, yerel perspektiflerin dnemini ve ¢evre yonetiminde rekabet eden
gikarlarin miizakere edilmesini anlamalarina yardimci olur. igbirligi siirecinin vurgulanmasi, gelecegin
cevre arastirmacilarina ve uygulayicilarina kariyerlerinde bu tlr ortakliklari yiritmek igin gerekli

deneyimi saglar.

Basarili igbirligine dayali arastirma iliskilerinin uzun vadeli ve déngusel oldugunu kabul etmek hayati
onem tasir. ik faaliyetler yavas ilerleyebilir, ancak sirdirilebilir isbirlikleri giiven insa eder ve
gelecekteki firsatlari yaratir. Bu nedenle, editimciler ve arastirmacilar, gelecekteki kararlara ve yeni
firsatlara hazirlikli olmak igin isbirligine dayali projelerin itibaren uzun vadeli sonuglari géz éniinde

bulundurmalidir.#

Vatandas bilimi, 6grencileri dogrudan gevre bilimi ile mesgul ederek ve bilimsel slire¢ anlayiglarini
gelistirerek okul fen egitiminde gok énemli bir rol oynamaktadir. Ogrencilerin kiiresel sorunlarin yerel
temsillerini g6zlemlemelerini saglayarak mevcut toplumsal gevresel surdirtlebilirlik sorunlarini ele alir.
Ekolojik projelerin uzun vadeli 6grenme ¢iktilariyla batinlestiriimesi, 6grencilere ¢calisma organizmalari
hakkinda ileri duzeyde ekolojik bilgi saglar ve veri toplamayi optimize eden saglam deneysel tasarim
ve 6rnekleme programlarinin 6nemini égretir. Ayrica, 6grencileri veri analizine dahil etmek, daha fazla

o0grenme firsati sunar ve bilimsel yontem anlayiglarini derinlestirir.

Birden fazla okulda uygulandiginda, bu programlar kolektif veri analizine olanak taniyarak ekolojik
etkilesimlerdeki biyocografi Oruntileri tanimlar ve 6grencilerin 6grenme deneyimini gelistirir. Bu
yaklasim potansiyel olarak halkin bilimsel okuryazarligini gelistirebilir. Veri kalitesinin korunmasindaki
zorluklarin ele alinmasi kosuluyla, vatandas bilimi, kentsel ortamlardaki tozlayici bocekler gibi az

cahisilmis ancak ekolojik agidan 6nemli taksonlar igin degerli verilere katkida bulunur.#

4 Toomey, A., Smith, I., Becker, C., Palta, M. Sosyal-ekolojik igbirliklerinin pedagojisine dogru: kentlerle bir ekoloji
i¢in 6grencileri ve kentsel kar amaci glitmeyen kuruluglari dahil etmek. Kentsel Ekosistemler, Subat 2023

45 Saunders, M. ve digerleri. Okullarda yurttag bilimi: Ogrencilerin polen tagiyicilar igin kentsel habitat aragtirmalarina
katilimi. Nisan 2018
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Boliim 7 - Uygulayicinin kilit noktalari

e Cocuklara surdurtlebilirligi saglayacak bilgi, beceri, strateji ve degerleri kazandirmak
istiyorsak, surdurtlebilirlik igin egitimin artik tim egitim kademelerinde temel bir bilesen
olmasi gerekmektedir.

e Okul icinde ve gevresinde farkli etkinlikler araciligiyla 6grenci katilimini ve girisimlerini
tesvik edin.

e Genclerde daha buytk o6lcekli bir kiiresel gevre bilincinin baslangici olarak yerel ¢cevre
girisimlerinin tesvik edilmesi.

e Yerel perspektiflerin Gneminin anlasiimasini saglamak, gelecek nesillere kendi gelecek
kariyerlerinde bunlari nasil yénlendirecekleri konusunda deneyim kazandirmak igin

isbirlikleri stirecine odaklanmak.
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Bolum 8 - Uygulama topluluklarina giris

Bu Modiul, STEAM ve Cevre Egitimine odaklanan etkili uygulama topluluklarinin kurulmasi ve
kolaylastirnimasinda okul ve bdlge liderlerine, drglin ve yaygin egitim ortamlarindaki mesleki gelisim
saglayicilarina, egitim danismanlarina ve STEAM egitimcilerine ve uygulayicilarina yardimci olmak igin
Ozel olarak tasarlanmig kapsamli bilgiler, stratejiler ve agiklayici drnekler sunmaktadir. Bu kaynagin temel
amaci, mevcut ve olasi uygulama topluluklarinin gelistiriimesini, uygulanmasini ve degerlendiriimesini

kolaylastirmaktir.

Kokleri titiz arastirmalara ve yetiskin 6grenme pedagojisine dayanan uygulama topluluklar, 21. yuzyil
egitimcileri igin uygun saglam bir profesyonel 6grenme stratejisi sunmaktadir. Mesleki gelisime yonelik bu
isbirlikgi yaklasim, katilimci katilimi ve igbirlikgi gabalar igcin dnemli firsatlari tesvik etmek igin kolektifler
kavramini kullanir. Yerel ve ulusal egitim meselelerini ve uygulamalarini sekillendiren ¢ok sayida uygulama
toplulugu su anda Avrupa g¢apinda devam etmektedir. Bu topluluklarin sosyal adlara, web sitelerine ve
cevrimici platformlara baglantilari burada paylasiimakta ve okuyucularimiza paylastiklari deneyimler,
araglar, edinilen iggoriler ve yansitici analizler hakkinda bir fikir vermektedir. Bu canli gevrimicgi merkezler,
adanmis egitimcilerin bilgilerini ve profesyonel gelisimlerini gelistirmek icin bir araya geldiklerinde elde

edilebilecek potansiyel sonuclari 6rneklemektedir.

8.1 - Uygulama Topluluklarinin Tanimlanmasi

Bir uygulama toplulugu (CoP), ortak bir kaygiyi paylasan, belirli bir dizi sorunla bogusan veya belirli bir
konuya ilgi duyan bireylerden olusan bir kolektifi ifade eder. Bu tir topluluklar hem bireysel hem de kolektif
hedefleri gergeklestirmek igin bir araya gelirler. CoP'lar genellikle en iyi uygulamalarin paylasiimasina ve
bir mesleki uygulama alanini ileriye tasiyacak yeni bilgilerin tretilmesine yoneliktir. Uyeler arasindaki strekli
etkilesim, bu topluluklarin dnemli bir yéniini olusturur. iletisimi, baglantiyi ve topluluk odakli faaliyetlerin
yuratdlmesini kolaylastirmak igin genellikle yiz ylize toplantilardan ve web tabanli isbirligi platformlarindan

yararlanirlar.

CoP teriminin kokeni:

Resmi olmayan uygulama topluluklarinin tarihsel érnekleri mevcut olsa da, bu terimin kavramsallastiriimasi
Oncelikle 6grenme teorisi alaninda ortaya ¢ikmigtir. Biligssel antropologlar Jean Lave ve Etienne Wenger bu
terimi bir 6grenme modeli olarak c¢irakliklari incelerken ortaya atmislardir. 1991 tarihli ufuk agici yayinlari,
yerlesik 6grenmeyi tartisirken bu kavrama agiklk getirmistir. Kavramsallastirmalari, 6grenmenin dncelikle

"is basinda" veya belirli bir baglamda gerceklestigini ortaya koymustur.
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bireylerin faaliyet gosterdigi. Baslangigta toplulugun c¢iraklik egitiminde yasayan bir mifredat olarak islev
gordugini belirten arastirmacilar, daha sonra kavramin resmi giraklik yapilarinin olmadigi durumlarda bile
cesitli ortamlara uygulanabilirligini gézlemlemislerdir. Bu tir ortamlar, bireylerin yeni bilgi ve anlayis
edinmek igin etkilesimde bulundugu alani temsil etmektedir. Diger topluluk Uyeleri veya dgrenicilerle
etkilesim yoluyla, uglardan cekirdege dogru kademeli bir gegis gergeklestirilir (Wenger, McDermott &
Snyder, 2002).

Egitim Alaninda CoP'ler:

Egitimde, egitimciler 6grencileri icin ortak bir vizyonu gergeklestirmek Uzere kolektif olarak galistiklarindan,
okullardaki 6gretim organlari uygulama topluluklari olarak ortaya gikar (Kimble ve ark., 2008). Bu tir
topluluklara her yerde dahil olmamiza ragmen, katiimimiza iligkin bilingli farkindalik genellikle eksiktir. Bu
topluluklarin resmi ortamlarla sinirli kalmayip egitim kurumlari igindeki gayri resmi alanlara da niifuz etmesi
dikkat ¢ekicidir. Egitimcilerin belirli 6gretim durumlari ya da stratejileri Gzerinde mizakere ettikleri personel
odalari ya da koridorlardaki tartismalar gibi 6rnekler, uygulama topluluklarinin somutlagsmasini ve hayata

gegcirilmesini 6rneklemektedir.

Sonug olarak, bu topluluklar farkl ortamlarda ortaya cikabilir. isyeri agik bir baglam olsa da, giiniimuzin
kiresel olarak baglantili ortaminda, uygulama topluluklari sanal alanlarda da ifade ve varlik bulmaktadir.
Dikkate deger 6rnekler arasinda, 6zellikle sosyal medya platformlarinda, egitimcilerin tartigmalara katildig:
veya destek sagladidi gevrimici forumlar yer almaktadir. X-chats (eski adiyla Twitter sohbetleri) egitimcilerin
belirli konu alanlarini tartigmak ve en iyi uygulamalar paylagsmak igin bir araya geldikleri yerleri
gostermektedir (UTAS Community of Practice Initiative, 2014). Dolayisiyla, uygulama topluluklarinin gok
yonlalugu fiziksel konumlarin 6tesine gegerek sanal alanlari da kapsamakta ve ¢agdas egitim ortamlarinda

isbirligine dayali 6grenmenin gelisen dogasini yansitmaktadir.

CoP'lerin 6nemi ve temel iglevi:

Wenger'e (2002) gore, uygulama topluluklari bes kritik islevi yerine getirmektedir:

Egitmek: Sorular ve Uygulama Konulariyla ilgili Bilgilerin Yayginlagtiriimasi

Uygulama topluluklarindaki edgitici islev, mesleki uygulamada karsilasilan sorular ve zorluklarla ilgili
bilgilerin sistematik olarak toplanmasini ve yayilmasini gerektirir. Bu, topluluk Uyeleri arasinda iggorulerin,
deneyimlerin ve kaynaklarin aktif olarak paylasiimasini ve kolektif bilginin gelistiriimesi igin isbirligine dayal

bir ortamin tesvik edilmesini icerir.

Destek: Organize Etkilesimlerin ve igbirligine Dayali Gabalarin Kolaylastiriimasi

Destek fonksiyonu, asagdidaki alanlarda organize etkilesimlerin ve isbirlik¢i cabalarin kolaylastiriimasini icerir
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uygulama topluluklari. Topluluk liderleri, yapilandiriimis mekanizmalar araciligiyla anlamli Gye katilimi igin
elverigli bir ortam yaratmaya calisir. Bu, forumlar, atolye g¢alismalari ve ortak hedefleri ele almak igin

tasarlanmis igbirlikgi projeler gibi girisimleri igerir ve sonugcta toplulugun kolektif uzmanhgini guglendirir.

Cultivate: Grup Ogreniminin Baslatiimasi ve Siirdiiriilebilirliginin Kolaylastiriimasi

Uygulama topluluklari baglaminda yetistirme, grup 6grenmesinin bagslatilmasi ve surduarulebilirliginin aktif
olarak kolaylastiriimasiyla ilgilidir. Bu islev, 6grenme yolculuguna g¢ikarken gruplara rehberlik etmeyi ve
onlari desteklemeyi, ortak bilgi paylasim sirecinin uzun dmurlG olmasini ve canlligini saglamayi igerir.
Topluluk liderleri, stirekli 8grenme igin elverigli bir ortamin yaratiimasinda ve topluluk Uyelerinin biyime ve

gelisiminin tesvik edilmesinde dnemli bir rol oynar.

Tegvik Etmek: Tartisma ve Paylagim Yoluyla Uye Katkilarini Savunmak

Tesvik islevi, uygulama topluluklari iginde Uye katkilarinin tesvik edilmesinin altini gizer. Bu, tartismalar ve
farkh perspektiflerin paylasiimasi yoluyla aktif katihm kultarinin tesvik edilmesini igerir. Topluluk liderleri,
diyalog ve fikir aligverigi icin platformlar yaratarak ve toplulugun kolektif bilgeligini zenginlestirerek tyeleri

icgorlleri, deneyimleri ve yenilikgi yaklagimlariyla katkida bulunmaya motive eder.

Biitiinlestirin: Somut Etki i¢in Yeni Bilginin Uygulanmasinin Tesvik Edilmesi

Entegrasyon iglevi, yeni bilgileri uygulayarak mesleki uygulamalarda donusturict degisimi tegvik etmeyi
vurgular. Topluluk liderleri, Gyeleri edindikleri bilgileri is baglamlarinda uygulamaya tesvik ederek teorik
bilgiyi somut, gergek diinya sonuglarina dénusttrir. Bu proaktif yaklasim, 6grenme ve uygulama arasinda
dinamik bir etkilegimi tesvik ederek, edinilen bilginin uygulayicilarin mesleki alanlarinda énemli olumlu

etkiler yaratmasini saglar.

8.2 - CoP'larin temel o6zellikleri ve tiirleri
Wagner'e (2002) gore, uygulama topluluklari ¢ temel 6zellik sergilemektedir:

Etki alan::
Uyeler, kendilerini digerlerinden ayiran ortak bir ilgi, yetkinlik ve baghlik alanini paylasirlar. Bu paylagilan
alan, katihmi motive eden, 6grenmeye rehberlik eden ve kolektif eylemlere anlam yukleyen ortak bir zemin

gOrevi gordr.
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Topluluk:

Uyeler ortak faaliyetler, tartismalar, sorun ¢ézme, bilgi paylasimi ve iliski kurma yoluyla ortak ilgi alanlarinin
pesinden giderler. Topluluk kavrami, etkilesimi ve fikir alisverisinde bulunma istegini tesvik ederek kolektif

o6grenme icin gerekli sosyal dokuyu olusturur.

Pratik:

Topluluk Uyeleri, ortak ilgi alanlariyla iligkili uygulamalara aktif olarak katilirlar. Kendi uygulamalarina
uygulanabilecek ortak bir kaynak ve fikir repertuari olustururlar. Alan, genel ilgi alanini tanimlarken,
uygulama, toplulugun bir araya geldigi, paylastigi ve kolektif bilgisini sGrdtrdigud belirli odak noktasini temsil
eder.

CoP Turleri:
Gunumuzde, uygulama topluluklari bilgi yénetimini gelistirmede ve is dinyasi, hikimet ve egitim dahil
olmak Uzere gesitli sektorler arasinda baglantilari kolaylastirmada artan bir uygulama alani bulmaktadir.
Bu topluluklarin tasarimi katilimcilarin amag ve ihtiyaglarina gére dedismektedir. Dort temel tip Sekil 2'de
gosterilmistir.

Sekil 1. Uygulama Topluluklari Uygulama Topluluklari Tiirleri

oz

o BILGI
o T e
TOPLULUKLAR
TOPLULUKLARI |
En iyi I I Asagidakiler icin bir bilgi i Topluluklari:
Gunluk is ihtiyaglarinda n Iy.l uygu. am.a a.”’ .§.ag|d.a . ner |g|r.1 bir bl. 9 novvasyon .OP i arl.
kilavuz ilkeleri gelistirmek birikimini organize edin, Cigir acan fikirler, yeni
karsilikli yardimlagmayi . S
ve yaymak yonetin ve koruyun bilgiler Uretin,
kolaylastirin. , N . S
Stratejiler. topluluk Gyeleri. ve yenilik¢i uygulamalar.

8.3 - Bir Uygulama Toplulugunun Basar Faktorleri, Faaliyet Asamalari ve Yagam
Siiresi

Saglam ve etkili uygulama topluluklarinin tanimlayici 6zelliklerine iligkin soru
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basit bir konu degildir; bunun yerine en iyi uygulamalari paylasma, ylksek kaliteli geri bildirim sunma ve bu

topluluklar iginde tutarli, verimli iletisimi tesvik etme yonlerini ele alir.

1. En lyi Uygulamalarin Paylagim: isbirligine Dayali Ogrenme igin Bir Temel

Etkili uygulama topluluklarinin temel tasi, en iyi uygulamalarin aktif olarak paylasiimasinda yatmaktadir.
Kavrayisimizi gelistirmek i¢in 6grenme surecine katilim zorunludur. Akranlardan i¢ggoéru istemek, bireysel
gbzlemden kacabilecek farkli perspektifler sunar. Brookfield'in doért mercegi gibi yansitici modeller
kullanmak, 6grenmeyi gelistirmek icin bir baglangi¢ ¢gergevesi saglar. Ancak, derin anlayisin 6z0 isbirligine
dayal etkilesimlerle ortaya cikar. Cabalari diger uygulayicilarla paylagsmak, bilgi ve uygulamanin daha

derinlemesine kesfedilmesini kolaylastirir.

2. Yiiksek Kaliteli Geri Bildirim Saglama: Yapici Elestiriyi Beslemek

Uygulama topluluklar iginde ylksek kaliteli geri bildirim saglamak hassas bir dengedir. Meslektaslik
iliskilerinin bozulabilecegine dair endiseler, uygulayicilari daha az elestirel geri bildirim sunmaya tesvik etse
de, mesleki gelisim icin yapici énerilerin 6nemi yadsinamaz. Geribildirim yikici sonuglardan kaginmalidir,
ancak yapici elestiri bilginin artinimasi igin vazgecilmezdir. Olaylarin farkli yorumlari, daha kapsaml bir

anlayisa katkida bulunan gesitli perspektifler sunarak geri bildirimin gerekliliginin altini gizer.

3. Tutarh, Etkili iletisim: Topluluk Dinamiklerinin Temel Tas!

Geligen uygulama topluluklarinda Uyeler 6grenme, i¢gori, vizyon ve hedeflerini diizenli olarak paylasma
taahhldinG sdrdurdrler. Bu, topluluk katiimcilari arasinda gincellemelerin strekli olarak yayilmasini
gerektirir. Etkili iletisim, en iyi uygulamalarin paylasiimasi ve geri bildirim saglanmasi unsurlarini birbirine
baglayan temel unsurdur. Topluluk igindeki her etkilesim, iletisimin kolektif 6grenme ortaminin canliigini

ve butlinligund sirdirmede oynadigi gok énemli rolt vurgulayan énemli bir etki tasir.

Sonug olarak, CoP'lerin etkinligi bu unsurlarin karmasik etkilesimine dayanmaktadir - en iyi uygulamalarin
isbirligine dayal paylasimi, ylksek kaliteli geri bildirimin incelikli bir sekilde saglanmasi ve tutarli, verimli
iletisimin surdariimesi. Bu 6zellikler yalnizca bireysel uygulayiciyi profesyonel gelisim yoniinde ilerletmekle

kalmaz, ayni zamanda toplulugun kolektif zekasina ve dayanikliigina da katkida bulunur.

Bir CoP'un Yagsam Siiresi:
Egitimciler icin uygulama topluluklar tipik olarak sinirli bir yagsam suresini takip eder, dngdorulebilir ve

Ortiisen asamalardan gegerek ilerler.
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Sekil 2. Uygulama Topluluklar Uygulama Topluluklarinin Faaliyet Asamalari

Her asama, bilgi olusturmak, hedeflere ulasmak ve sonraki asamalara ge¢gmek icin farkli faaliyetler igerir.
Asagidaki liste, topluluklarin uygulamalarini gelistirmek igin kullanabilecekleri c¢esitli faaliyetleri

g6stermektedir.

Tablo 1. Uygulama Topluluklarinin Uygulama Topluluklarinin Uygulamalarini Geligtirmek igin Kullandiklari Faaliyetler

- Wegner, McDermott & Snyder'den uyarlanmigtir

Ornekler ve Yinelemeler

Problem COzme (...) roliinG yeniden dislinmek daha kapsayicl bir yaklagimi nasil destekleyebilir?
Bilgi talepleri (...) 6rnegini nerede bulabilirim?
Deneyim arayigl Benzer bir deneyim yagayan var mi?

Kolaylastirdigim benzer bir oturumdan bilgiler var.

Varliklarin yeniden kullanimi Materyali bir baslangi¢ noktasi olarak kullanabilirsiniz...

Koordinasyon ve sinerji (...)"1rmiz1 aktif (...) ile birlestirebilir miyiz?

Geligmelerin tartigiimasi (...) hakkinda ne dlsglinlyorsunuz?

Dokiimantasyon projeleri Daha 6nce buna benzer bir sey kurmustuk. Adimlari kaydedelim (...).
Ziyaretler Gelip sizi ziyaret edebilir miyiz (...)? Biz (...)'e bakiyoruz.

Bilginin haritalandiriimasi ve

- 5 . < b o
bosluklarin belirlenmesi Kim bilir ne (...)? Neyi kagirdigimizi kim bilebilir?
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Bolim 9 - Uygulama Topluluklarina Baslarken

9.1 - Uygulama Topluluklarinin Gelistiriimesi - resmilestirilmis bir yaklagim

Dinamik sosyal yaplilar olarak egitimdeki CoP'lar, ortaya ¢ikmak ve gelismek icin kasitli olarak yetistiriimeyi
gerektirir. Okullar ve diger sosyal paydaslar bu topluluklarin sponsorlugunda dnemli bir rol oynamakta,
bireylere elverisli bir ortam tasarlamayi, toplulugun yapisini resmilestirmeyi ve blyume ve sardurdlebilirligi
kolaylastirmak icgin stratejik olarak planlama faaliyetlerini iceren yapilandirilmig bir stire¢ boyunca rehberlik
etmektedir. Erasmus+ projeleri baglaminda, AB ve yerel sponsorluk yoluyla gesitli uygulama topluluklar

hayata gegcirilmigtir.

Bir CoP'nin kalici faydalarini éngdrebilen ve sektérler arasi etkilesimleri nasil tesvik edebilecegini
anlayabilen kararli bir sampiyona veya sponsora sahip olmak, bu tir topluluklara kaynak saglamak ve
surdirmek igin ¢ok degerlidir. Sponsorlar, hedef kitleyi belirleyerek ve topluluk igin amag¢ ve vizyonu
tanimlayarak 6n goérevleri Ustlenirler. Kuruluslar, topluluk ortamini tasarlayarak ve buylimeyle ilgili
faaliyetleri planlayarak sponsorlugu baslatabilirken, tyeler nihai olarak toplulugu tanimlar ve zaman iginde

surdurdr.
Yetistirme Asamasinda Dikkat Edilmesi Gereken Temel Hususlar:

Sekil 3. bir CoP'un yetistirme agamasini tanimlayan doért temel hususu gostermektedir. Bunlar asagida

daha ayrintili olarak incelenmekte ve detaylandiriimaktadir.

AUDIENCE

DOMAIN

SUPPORTING
ACTIVITIES

Sekil 3. Bir CoP'nin yetistirme asamasina iliskin hususlar.
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Seyirciler:

Bu topluluk igin birincil hedef kitleyi kimler olusturuyor? Kilit paydaslar kimlerdir?

Etki alan::
Hedef kitle g6z 6niinde bulunduruldugunda, temel konular, 6grenmenin dogasi ve toplulugun

denetleyecegi gorevler nelerdir?

Amag, Hedefler ve Sonuglar:
Hedef kitle ve etki alani gdz dnine alindiginda, toplulugun birincil amaci nedir? Katilimcilar ve diger egitim
paydaslari ne gibi faydalar bekleyebilir? Topluluk hangi 6zel ihtiyaglari ele alacak? Basarili ve strdurtlebilir
uygulama topluluklari, sponsorlarin misyonu ve katihmcilarin éncelikleri ile dogrudan uyumlu, odaklanmig
ve iyi tanimlanmis amagclarla desteklenir. Amagclar, topluluun paydaslarina (6rnegin &grenciler,
ogretmenler, okul liderleri, okul topluluklari) saglayacagi faydalar ve toplulugun ulasmayi hedefledigi belirli
hedefleri ifade etmelidir. CoP'un amacinin tanimlanmasini kolaylastiran birka¢ pratik faaliyet asagida
listelenmistir:
e Gayri resmi tartismalar, gérismeler, anketler veya odak gruplari araciligiyla kapsamli bir intiyag
degerlendirmesi yapin.
e Sponsorlar ve bireysel Uyeler de dahil olmak tzere tim paydaslar igin toplulugun faydalarini
tanimlayin.
e Topluluk icerigi ve arastirmasi i¢in ana konu alanlarini belirleyin.
e Teknoloji, teknoloji destegi, kolaylastirma, kaynaklar ve katilimci destegdi (6rn. seyahat masraflari)

ile ilgili maliyetlerin bir tahminini gelistirin.

Destekleyici Faaliyetler:
Bir CoP'un yetistirme asamalarini kanitlanmis bir sekilde destekleyen dort kapsayici amaca faaliyet alani

asagidaki gibidir:

e liski Gelistirme: Toplum icinde gliclii kisiler arasi baglantilar kurmak.

e Ogrenme ve Uygulama Gelistirme: Paylasilan deneyimler araciliiyla mesleki uygulamalarin
gelistiriimesi ve iyilestiriimesi.

e Gorev ve Projelerin Yiirutiilmesi: Pratik zorluklari isbirligi icinde ele almak ve girisimleri
uygulamak.

e Yeni Bilgi Yaratmak: Yenilikgi iggoruler ve uygulamalar tretmek igin kolektif cabalara katiimak.

Bu amaca yonelik faaliyet alanlari, uygulama topluluklarina basariyi degerlendirmek, kazanimlari
belgelemek, ihtiyaglara cevap vermek ve gelecekteki eylemler hakkinda bilingli kararlar almak igin kapsamli
bir cerceve ve dil sunar. Takip eden érnekler bu gerceveyi eylem halinde géstermektedir.

9.2 - Topluluk lyelerinin ise alinmasi
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Bireyleri bir uygulama topluluguna (CoP) katilmaya davet ederken, ortak sorular veya ilgi alanlariyla uyumlu
uygulayicilari belirlemek esastir. ise alim siireci, diizenli katilimcilarin 6tesine gegerek farkli bakis agilarina
sahip olan, tek basina calisan veya ilgili konulari daha once ele almis olanlari da kapsamalidir.
Katilimcilarin katihmlarinda deger bulmalarini saglamak zorunludur. Bu degeri garanti edecek stratejiler

sunlari igerir:

e TUm katihmcilari ginlik islerine gore ilgilendiren glincel konularin segilmesi.

e Katilimci girdilerinin anlamh sonuglara nasil katkida bulunacaginin agikca ifade edilmesi.
e Okul yetki alanlar ve rolleri arasinda ag kurma firsatlarinin detaylandiriimasi.

e Katilimcilarin mesleki gelisimini artiracak kaynaklar sunmak.

e isbirligine dayali sorun ¢dzme igin heves yaratmak.

Davetiyeler, potansiyel katilimcilarin bilingli taahhttlerde bulunmalarini saglamak igin CoP yapisini ve belirli
faaliyetlerini kapsamli bir sekilde agiklamalidir. Sinif 6gretmenleri ve okul liderleri igin 6rnek davet
mektuplar referans olarak kullanilabilir. Davetiyeye, katilimcilarin toplulugun hedeflerine baghliklarini
onayladiklari bir taahhit bolimi eklemeyi disinin. Sinif 6gretmenlerini igceren CoP'lar igin, okul
yoneticilerinin 6gretmenin mesleki 6grenme firsatina katilimini desteklediklerini ifade eden birimza satirinin

eklenmesi tavsiye edilir.

9.3 - Kolaylastirici Belirleme

Kolaylastirici, CoP igindeki hem yiiz yiize hem de gevrimigi faaliyetleri desteklemede ¢ok énemli bir rol
oynar. Sorumluluklari arasinda danigmanlik, baglanti kurma, kolaylastirma ve katilimcilara rehberlik etme

yer alir. Kolaylastiricilar, toplulugun surdurilmesinin ayrilmaz bir pargasidir:

e izleme faaliyetleri.

e Katihmin tegvik edilmesi.

o CoP faaliyetlerinin metrikler ve degerlendirmeler araciligiyla raporlanmasi.
e Katilim ve etki kanitlarinin toplanmasi ve paylasiimasi.

e YUz ylze toplantilar ve canli web seminerleri dahil olmak Gzere etkinliklerin yonetilmesi.

Kolaylastiricilar ayni zamanda kitliphaneci veya kirator olarak da islev gorir, toplulugun yasam stresi
boyunca verileri ve kolektif bilgiyi diizenler ve yayar. Bu rol bir kisi tarafindan Ustlenilebilir veya her biri
icerik, iletisim ve teknoloji gibi farkl ydnlere odaklanan iki veya daha fazla kisi arasinda paylasilabilir. Tablo

2., bir CoP Kolaylastiricisinin baslica gérev ve sorumluluklarini listelemektedir.
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Tablo 2. CoP Kolaylastiricisinin rolii ve sorumluluklari

Rol ve Sorumluluklar

e Davet mektubu gelistirin ve katilimcilarin ise alimini ve
onaylanmasini koordine edin.

e Ortak gcalisma alaninin tasarimini koordine edin

e Yz ylze oryantasyon ve tamamlama oturumlarini planlayin ve
kolaylastirin.

e On ve son anketler olusturun ve sonuglari analiz edip raporlayin.

e Topluluk tarafindan belirlenen ihtiyaclara dayali dért web
seminerinin gelistiriimesini ve sunulmasini koordine edin.

e Planlanan yUz yize oturumlar ve web seminerleri igin e-posta
bildirimleri de dahil olmak Uzere, toplulugun yasam slresi boyunca
katilimcilarla iletigsimi koordine edin.

e Nihai basari hikayelerinin paylasimini koordine edin.

e Faaliyetleri, sonuglari ve eski planlari 6zetleyen nihai raporlamanin

sunulmasi da dahil olmak Uzere proje boyunca veri toplamak ve
paylasmak.

9.4 - Faaliyet ve siireglerin tasarlanmasi

Bir CoP'un basarisi, Uyeler arasinda bilgi ve deneyimlerin paylasiimasinda, kisisel ve mesleki gelisimin

tesvik edilmesinde yatar. Faaliyetler, yliz ylze toplantilari, canl ¢gevrimigi etkinlikleri ve topluluk Gyelerinin
zihninde bir yer duygusu agilamak icin surekli isbirligini birlestirerek éngorulebilir bir ritim olusturmalidir.

Faaliyetleri tasarlarken g6z 6ntinde bulundurulmasi gereken temel hususlar sunlardir;

e Ogrenme hedeflerinin tanimlanmasi ve igbirlikgi 6grenmenin desteklenmesi.

e Enerji Uretecek ve topluluk varligini tesvik edecek faaliyetlerin segilmesi.

e Toplum katilimi igin bir ritim olusturulmasi.

e Toplulugun birincil amacini gergeklestirmek icin iletisim ydntemlerinin belirlenmesi.

e Topluluk Uyelerine enerji veren ve onlarin katilimini saglayan etkilesimlerin belirlenmesi.

Co-funded by i Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Ancak ifade edilen goriis ve dislinceler sadece yazar(lar)a aittir ve Avrupa Birligi veya Ulusal
the European Union Ajans'in gbriig ve diislincelerini yansitmak zorunda degildir. Ne Avrupa Birligi ne de Ulusal Ajans bunlardan sorumlu tutulamaz.



_{“EcoSTEAM

e Ortak hedeflere ulagsmak igin isbirligi mekanizmalarinin ana hatlarinin belirlenmesi.

e Toplum gelisimini ve paylasim mekanizmalarini destekleyen dis kaynaklarin belirlenmesi.

Topluluk igin énerilen bir program, planlama amaglari igin esastir. Tablo 3., belirli bir CoP igin érnek bir

yillik plan sunmaktadir.

Tablo 3. Ornek CoP yillik plani.

Yillik CoP Ornek Plani

Ay Onerilen Faaliyetler

e Toplulugun amacini belirlemek igin arastirma konularini veya sorularini
belirleyin.
e Faaliyetleri, beklenen sonuglari, zaman gizelgelerini, raporlama
. . proseddurlerini ve bir biitgeyi iceren ayrintili bir plan gelistirin.
Nisan - Haziran e Katilimcilari uygulama topluluguna davet edin ve imzali anlagsma
mektuplarini toplayin.
Bir kolaylastirici belirleyin
Toplum igin gerekli teknoloji desteklerini belirleyin.
e Katilimcilarin bilgiye ve web seminerlerine erismeleri ve aylik
cevrimici toplantilar ve moderatorli bir blog aracihgiyla birbirleriyle
iletisim kurmalari igin 6zel bir web sitesi gelistirin veya lisanslayin.

(CoP'unuzu kurmaya
hazirlanirken)

Agustos e Oryantasyonda dagitiimak tzere kaynak siparisi verin.

e Katilimcilari onaylayin.
e Oryantasyon - Eylil sonu veya Ekim basi igin ylz ylze bir oturum
Eylil planlayin.
e Temel verileri toplayin - 1 numarali anketi gelistirin ve bir
oryantasyon oturumunda uygulayin (verileri yil igin planlamayi
bilgilendirmek i¢in kullanin).

e \Web seminerlerinin programi, anket sonuglari ve oryantasyonda
Ekim olusturulan verilerin toplanmasi dahil olmak Uzere oryantasyondan
itibaren takip iletisimi.

e Web semineri #1- Kilavuzu bir hafta énce gelistirin ve dagitin,
Kasim okumalari yayinlayin ve web semineri ile ilgili PowerPoint'i sunun ve
arsivleyin.

e Web semineri #2 - Kilavuzu bir hafta 6nce gelistirin ve dagitin,
Arahk okumalari yayinlayin ve web semineri ile ilgili PowerPoint'i sunun ve
arsivleyin.

e iki web seminerinden gelen takip iletisimi ve asagidakileri vurgulayan
web sitesini ziyaret etmeye davet: a) katiimcilarin son génderileri, b)

Ocak ilgili konuda yuklenen yeni arastirmayi ve blog génderisini agiklar.

Subat e Webinar #3 - Kilavuzu bir hafta énce gelistirin ve dagitin, yayinlayin
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Web semineri ve ilgili PowerPoint okumalari, sunumu ve arsivlenmesi

e Webinar #4 - Bir hafta 6nce kilavuz gelistirin ve dagitin, okumalari

Mart yayinlayin, webinari ve ilgili PowerPoint'i sunun ve arsivleyin
e ki web seminerinden takip iletisimi, ilgili konuda blog yazisi ve
Ni basari hikayeleri veya nihai Urinler igin ek bilgi ve sablonlar
Isan yaklasan tamamlama oturumunda paylasilacak
e Ozet oturumu - Mayis sonu, Haziran basi icin yiiz yiize bir giin
planlayin.
Mayis

e Tamamlama guninde paylasmak Uzere basari hikayelerini toplayin.
e Nihai anketi gelistirin ve uygulayin.

Diger 6grenme firsatlariyla baglanti kurma

Bir uygulama toplulugunu (CoP) harici yiz yize 6grenme firsatlariyla bitinlestirmek, topluluk deneyimine
degerli bir boyut katar. CoP faaliyetlerini daha genis kapsamli mesleki 6grenme etkinlikleriyle uyumlu hale
getirerek katilimcilar daha kapsamli bir 6grenme ortamindan yararlanirlar. Ornegin, bélgesel bir mesleki
o6grenme konsorsiyumu ilgili bir konuda bir sunum diizenlerse, CoP katiimcilari bu sunuma katilabilir ve
daha sonra edindikleri bilgileri topluluk tartismalarina entegre edebilirler. Bu baglanti bilgi aligverisinin
derinligini artinir, topluluk Uyelerini daha genis bir perspektif yelpazesine maruz birakir ve CoP ile harici

o6grenme etkinlikleri arasinda sinerji yaratir.

Ayrica, katihmcilar kendi bélgelerinde yaklasan mesleki egitim firsatlari hakkinda bilgi paylasmaya tesvik
edilmelidir. Bu karsilikh bilgi aligverisi, Gyelerin mesleki gelisimlerine katkida bulunabilecek dis etkinlikler
hakkinda bilgi sahibi olmalarini saglar. Ayrica, katiimcilarin CoP sinirlari disinda birbirlerinin 6grenme

yolculuklarina aktif olarak katkida bulunduklari igbirlikgi bir ahlaki tesvik eder.

Bir Miras Plani Gelistirmek

Birgok uygulama toplulugunu (CoP) zorlayan zaman kisitlamalarinin farkinda , bir miras planinin
gelisgtiriimesi gok 6nemli hale gelmektedir. Miras plani, toplulugun sonuglarinin etkisini ve sardurdlebilirligini
genisletmek igin tasarlanmis stratejik bir girisimdir. Katilimcilar CoP'a katildikga degerli iggoriler, ¢gozimler
ve kolektif bilgi biriktirirler. Iyi hazirlanmis bir miras plani, bu varliklarin CoP'un resmi olarak sona

ermesinden sonra bile daha genis egitim camiasini etkilemeye ve fayda saglamaya devam etmesini saglar.
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Miras planinin unsurlari arasinda CoP sirasinda Uretilen kaynaklar icin havuzlar olusturmak, temel
icgortleri ve ¢ozimleri belgelemek ve bu kaynaklari daha genis bir kitleye yaymak icin stratejiler belirlemek
yer alabilir. Bu plan, toplulugun kolektif bilgeligini 6zetleyen rehberler, ara¢ setleri veya yayinlarin
gelistiriimesini igerebilir ve bunlari gelecekte referans ve 6grenme igin erigilebilir hale getirebilir. Oziinde,
bir miras plani, egitim toplulugunun uzun vadeli yarari i¢in CoP iginde yetistirilen entelektiel sermayeden

yararlanmak icin kasitli bir gaba olarak hizmet eder.

Baghligin siirdiiriilmesi ve daha da saglamlastinimasi

CoP katilimcilarinin surekli mesleki 6grenme ve bilgi paylasimina bagliliklarinin saglanmasi esastir.
CoP'un resmi olarak sona ermesinden sonra, katimcilar strekli gelisim ve katki taahhutlerini ifade etmeye
tesvik edilirler. Bu taahhut, ilgili ¢cevrimigi forumlarda aktif kalma szl vermek, periyodik ylz yilze
toplantilara katilmaya devam etmek veya yeni CoP'larin gelistiriimesine katkida bulunmak gibi gesitli

sekillerde olabilir.

Bu baghligi saglamanin etkili bir yolu, katihmcilara bagliliklarini agikca ifade etmeleri icin firsatlar
sunmaktir. Ornegin, katilimcilar mesleki 6grenme yolculuklarina devam etme ve bilgilerini meslektaglariyla
aktif olarak paylasma konusundaki kararliliklarini teyit eden bir beyani imzalamaya davet edilebilir. Bu tir
beyanlar sadece bireysel baglihdi giiglendirmekle kalmaz, ayni zamanda kolektif bir ahlakin yaratilmasina
katkida bulunur ve surekli igbirligi ve 6grenmeye adanmis bir egitimciler toplulugunu tesvik eder. Bu surekli
baglilik, CoP'etkisinin resmi suresinin ¢ok 6tesine uzanmasini saglayarak egitim camiasinda surekli gelisim

kiltGrana tesvik eder.

9.5 - igbirligine dayali bir alan yaratmak

Bir igbirligi platformu olusturulmasi
Bir uygulama toplulugu, ¢galismalarini kolaylastirmak igin tipik olarak en az iki farkl teknoloji tlrinin

entegrasyonunu gerektirir;

e Canli, gergek zamanli ¢cevrimici toplantilar ve web seminerleri igin 6zel bir uygulama veya platform
(6rnegin Skype, Zoom, Google Meets veya Adobe Connect Blackboard Learn gibi 6zel konferans

yazilimlari).

e Tartisma forumlarini, toplantilarin ve web seminerlerinin arsivienmesini ve kaynak paylasimini
kapsayan 6zel bir gevrimici merkez veya igbirligi alani (6rnegin, Google Drive, DropBox, Moodle,

Ozel bir web sitesi, Blog vb.)
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isbirligine dayali teknolojilerin dinamik dogas! ve toplulugun lisanslara ve destede erigsiminde bir yildan
digerine potansiyel farklliklar géz 6nine alindiginda, devam eden topluluklar (bir okul yilindan fazla siiren)
mevcut teknolojinin toplulugun hedeflerine nasil hizmet ettiginin bir degerlendirmesini icermelidir. Ayrica,
daha fazla etkinlik veya verimlilik sunabilecek yeni ¢ézimlerin degderlendiriimesi de planlama surecinde

onemlidir.

isbirligine dayali bir alan yapilandirma:
Ortak calisma alanini yapilandirirken, gesitli amaglar igin farkli alanlarin olusturulmasina dikkat edilmelidir,

ornegin

e Fotograflarla birlikte Gye profilleri.

e Etkinlik programi.

e Gegmis web seminerlerinin arsivleri, bildiriler, slaytlar ve toplanti notlari.
e Bir kaynak kuttiphanesi.

e Katihmcilar tarafindan katkida bulunulan tartismalar ve disinceler.

Ornek olarak, OTTER Hub (www.otter-project.eu) Sinif Disinda Egitim uygulamasi mentorluk toplulugu iki
farkli site kullanmistir: '’kamuya agik yiiz' olarak hizmet veren belirlenmis bir web sitesi ve 'gekirdek egitimci
toplulugu' olarak hizmet veren merkez. "Sadece Uyeler" grubu, sinif disinda gergeklesen STEAM egitimini
tesvik etmeye adanmis daha genis bir mesleki gelisim agi icinde yer alan merkezi kullanmistir. Bu 6zel alan

web seminerlerinin, tartisma konularinin ve tamamlayici kaynaklarin kolaylastirmistir.

Ayrica OTTER Merkezi, uygulama topluluklari igin genel araytz olarak bir wiki kullanmistir. Web semineri
slaytlari ve segilen kaynaklar, canli oturumlarin ardindan derhal wiki'de yayinlandi ve topluluk liderlerinin
icgorilerini ve gelismeleri kendi okul topluluklariyla hizli bir sekilde paylagmalari icin degerli bir kaynak

sagladi.

icerigi 6zelden genele tasima

Bir toplulugun galismalarinin kendi sinirlarinin 6tesinde egitimcilere faydali icerik Urettidi durumlarda, hem
'sadece Uyelere 6zel' bir alanin hem de dlzenli olarak glincellenen halka agik bir sitenin strdiriimesi
verimli  olabilir. Bu ikili yaklagim, hem OTTER (www.otter-project.eu) hem de DEEDS
(www.deedsproject.eu) Erasmus + projeleri tarafindan olusturduklar ilgili uygulama topluluklari igin
orneklendirilmistir. Baglangigta bir wiki kullanan kurum, 2023 yilinda 6zel bir web sitesine ve ¢evrimigi e-
Ogrenim Platformlarina ve igbirligi Merkezlerine gegis yapmistir. Ozel alanda gelistirilen yeni igerikler
yeniden tasarlanmakta ve kamu tarafina tasinmaktadir, ancak tim igerikler asagidakiler igin uygun

olmayabilir
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ve dikkatli bir dizenleme gerektirebilir.

Pratik olmasinin étesinde, kamusal bir kaynagin devam eden bu insasi, bir btin olarak topluluk igin olumlu
bir motivasyon kaynagidir. Uyelerin katkilarina atfedilen degerin somut bir sekilde altini gizerek giiveni
tesvik eder ve kolektif gabalarinin degerini dogrular. Calismalarinin kamuya agik bir platformda yer aldigini
gormek, topluluk Gyeleri arasindaki basari duygusunu gl¢lendirmekte ve igbirligine dayali ¢cabalarinin daha

genis bir egitim kitlesi icin etkili ve faydali oldugu fikrini pekistirmektedir.

9.6 - Bir Uygulama Toplulugu iginde veri toplama

Bir uygulama toplulugu, bir eylem arastirmasi bigimi olarak c¢aligir ve kapsamli bir veri toplama planinin
stratejik olarak uygulanmasi, projenin baslangicindan itibaren gok énemlidir. Bu plan, proje planlamasi igin
yol gdsterici bir gcergeve gorevi gorur, katihmcilarin basari dykuleri ve ¢ikarilan dersleri hazirlamalarina

yardimci olur ve toplulugun amacinin, hedeflerinin ve odak noktasinin ifade edilmesine katkida bulunur.

lyi tanimlanmis bir veri toplama plani, netligi artirir ve proje sponsorlariyla paylasilacak saglam ve ilgili bir

veri setinin olusturulmasini saglar. Toplulugun yasam doéngulsiu boyunca, g temel veri tlr uygundur:

ihtiyag Degerlendirme (veya Temel) Verileri:
e Topluluk tyelerinin istek ve ihtiyaglari nelerdir?
e Hangi uzmanlik seviyelerine sahipler?

e Ogrenme tercihleri nelerdir?

Katilim (veya Siireg) Verileri:
e Topluluk ne dlglide aktif katilim gosterdi?
e Kac kisi ve hangi siklikta katildi1?

e Ne tur faaliyetler yuratuldiu?

Etki (veya Sonug) Verileri:

e  Topluluk uygulamayi nasil etkiledi?

e  Hangi hedeflere ulagildi?

e Uygulamada ne gibi gdzlemlenebilir degisimler kaydedildi?
e  Bu go6zlemleri destekleyen kanitlar nelerdir?
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Bazi veri turleri, hem katilim hem de etki degerlendirmelerini bilgilendirerek ikili amaglara hizmet edebilir.

Anketler

Projenin baslangicinda anketlerin kullanilmasi, uygulama toplulugu girisimlerinden kaynaklanan tutum ve
uygulamalardaki etki veya degisimlerle ilgili verilerin daha sonra analiz edilmesini kolaylastiran bir temel
olusturmada degerli oldugunu kanitlamaktadir. ilk anketler ayrica katilimcilarin ihtiyaglari, tercihleri ve
uzmanlik dizeyleri hakkinda bilgi vererek faaliyetlerin planlanmasina ve igbirligine dayali ¢alisma alaninin
geligtiriimesine yardimci olur. Bazi durumlarda topluluklar, tamamlanma oranlarini artirmak ve planlama
amaciyla énemli veriler saglamak igin anketi yliz ylze oryantasyon oturumlarinin agilis etkinligi olarak dahil

eder.

Nihai anketler, ilk yansitan sorular igermeli ve tutum, bilgi, uygulama veya sonuglardaki belirli degisikliklerin
belirlenmesini saglamalidir. Ek bilgi ve anket érnekleri 'Sonuglarin Paylasiimasi' basligi altindaki 'Anketler’

bolimuinde incelenebilir.

Sinif Tabanli Veriler:
Ogrenci dgrenimini gelistirmeye odaklanan uygulama topluluklarinda, proje baslangicindan itibaren veri
toplama stratejilerinin entegrasyonu ¢ok dnemlidir. Potansiyel veri kaynaklari sunlari igerir:
e Ogrenci basari verileri (6rn. okuma puanlari, puanlanmis yazi érnekleri)
e Zaman i¢inde 6grenci galismalarindan 6rnekler
e Rubrikler
e Ogretmen ve dgrenci 6z yansimalari
e Ornek ders veya Unite planlari
e Faaliyet raporlari
e Kontrol Listeleri
e Sinif gbézlemlerinin anekdot kayitlari
e Video Klipler
e Fotograf hikayeleri

e Hedef 6gretmen velveya 6grencilerin vaka galismalari

Diger veri kaynaklar:

Mdulakatlar, anketler, odak gruplari, yerinde ziyaretler ve c¢evrimici toplantilar dahil olmak Uzere
cesitlendirilmis veri kaynaklari ek bilgiler sunar. Yapilandiriimis sorular, yaziya dékilmuis notlar, sohbet
odasi igerigi ve ¢evrimici etkilesimlerden elde edilen anket sonuglari, uygulamadaki degisimleri, yinelenen

temalari ve kanita dayali gézlemleri belirlemek icin analiz edilebilir.
Sistematik veri toplama, devam eden planlamaya bilgi saglar, topluluk tyelerini motive eder ve
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Sponsorlara ara raporlama. Projenin baslangicindan itibaren verilerin amaca yonelik ve stratejik
toplanmasi, projenin faydasini artirir ve toplulugun yasam suresi boyunca bilingli planlama ve bilgi

birikimine katkida bulunur.

Bolum 10 - Bir Uygulama Toplulugu icinde katilimi tesvik
etmek

10.1 - Topluluk Binasi

Katilimci bir kiiltlirin olusturulmasi
Medya uzmani Henry Jenkins'in gérislerinden yola ¢ikarak, katihmci bir kiltirin birka¢ temel unsuru
soyleyebiliriz:

e Katihmin Oniindeki Diisiik Engeller: Tiim potansiyel katilimcilar igin kolay erisim ve
girisi tesvik etmek.

e Paylasim icin Gii¢lii Destek: Topluluk Uyeleri arasinda aktif paylasimi tesvik eden bir
kiltrdn desteklenmesi.

e Gayri Resmi Mentorluk: Gayri resmi kanallar araciligiyla mentorluk dinamiklerinin kolaylastiriimasi.

e Katkinin Onemine inang: Her katiimcinin katkilarinin degerli oldugu inancini
asilamak.

e Esnek Katki Dinamikleri: Her katihmcinin her seferinde katkida bulunmasi gerekmedigini kabul
etmek, ancak herkesin hazir oldugunda, katkilarinin uygun sekilde degerlendirilecegine dair bir
glivence ile katkida bulunmakta 6zgur hissetmesini saglamak.

Jenkins & Endersby (2019), katilimci bir kdiltire dénugimun yalnizca yazilim  yoluyla
gergeklestirilemeyecegini, bunun yerine insanlara ve aralarindaki baglantilara odaklanan kasith ¢abalar
gerektirdigini vurgulamaktadir. Katilimi destekleyen ve tesvik eden bir sosyal doku olusturmalk, iliskileri insa
etmek ve gelistirmek igin kasith eylemler gerektirir.

Toplumda giiven ve saygi olusturmak:
Uygulama topluluklari alaninda, faaliyetlerin canlihdi karsilikh saygi ve given ile karakterize edilen bir
ortama baglidir. Bu atmosfer, katilimcilar arasinda asagidakilere hazir olmayi gelistirir:

e Fikirleri Paylasin: Fikirlerin acik bir sekilde paylasiimasini tegvik edin.
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e Bilgi Bosluklarini Ortaya Cikarin: Katilimcilarin bilgi eksikliklerini ortaya koyarken kendilerini
rahat hissettikleri bir kultarl kolaylastirin.

e Zor Sorular Sorun: Katiimcilarin zor sorular sorma konusunda kendilerini glicli hissettikleri bir
ortami tesvik edin.

e Aktif Olarak Dinleyin: Aktif ve dikkatli dinlemeyi tesvik edin.

Cevrimici uygulama topluluklari igin, sik sik eszamanl ve eszamansiz etkilesimler iligskilerin beslenmesinde
¢ok onemli bir rol oynar. Topluluk Uyeleri arasinda bir 'varlik hissi' yaratiimasi, aktif katihmin
surdirtlmesinde vazgecilmez hale gelir.

Harmanlanmis 6grenme yaklagimlarinin benimsenmesi:

Ogrenme etkinliklerini yalnizca gevrimigi ortama tagima yéniindeki ilk egilimin aksine, mevcut en iyi
uygulamalar harmanlanmis 6grenmenin etkinligini dogrulamaktadir. Karma 6grenme, egitim ciktilarini
optimize etmek igin ylz ylze ve sanal 6grenme etkinliklerini stratejik olarak birlestirir.

Yiiz ylize toplantilardan yararlanma:

Yakin gecmisteki uygulama topluluklarindan alinan geri bildirimler, projenin baslangicinda yuz yuze
toplantilarin biylk 6nem tasidiginin altini gizmektedir. Bu bir veya iki gtinlik oturumlar birgok 6nemli amaca
hizmet eder:

e Ag Olusturmayi Kolaylastirma: Katiimcilarin tanismasi ve baglanti kurmasi igin firsatlar yaratmak.

e Topluluk Amacinin Netlestirilmesi: Hedeflerin ve gerekgelerin gézden gegirilmesi, bireylere ve
ekiplere kendi hedeflerini belirlemeleri igin bir forum saglanmasi.

e Ortak Anlayislarin Olusturulmasi: Proje boyunca arastirilacak terimler, kavramlar ve suregler
hakkinda ortak anlayislar olusturmak.

e Teknoloji Kesfi: Katilimcilarin projede kullanilacak teknolojileri kesfetmeleri igin zaman
taninmasi.

Ozetle, katihimc! bir kiltiir olugturmak ve topluluk giivenini gelistirmek, uygulama topluluklarinin etkinligi igin
temel ilkelerdir. Amaca yonelik yliz ylze toplantilara odaklanarak harmanlanmis 6grenme stratejilerinin
benimsenmesi, bu egditim topluluklarinin canlihgina ve basarisina énemli élgtide katkida bulunur.
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10.2 - Cevrimigi katiim igin tasarim

Etkilesimlerin 6nemli bir kisminin sanal olarak gergeklestidi c¢evrimici uygulama topluluklarinin
dizenlenmesinde, hem igbirligine dayali ¢calisma alani hem de ¢evrimigi 6grenme firsatlari igin tasarim
ilkelerinin dikkatli bir sekilde degerlendiriimesi ¢ok énemlidir. Asagidaki ilkeler, Tablo 5'te gdsterildigi gibi

bu tasarim sirecine rehberlik etmektedir:

Tablo 5: CoP'lar igin cevrimigi katilimin tasarlanmasi.

Cevrimigi Katihm igin Tasarim

Eylemler Aciklama

Toplulugu organik olarak gelisecek sekilde tasarlayin. Uygulama topluluklarinin

Toplulugun Dogal dinamik dogasi g6z 6niune alindiginda, odak noktasindaki degisimlere uyum

Evrimi saglamak, degisen ilgi alanlarini ve hedefleri destekleyen bir tasarim gerektirir.
e Acik diyalog icin firsatlar tesvik edin. Katilimcilar ve onlarin bilgileri toplulugun en
Acik Diyalogun degerli kaynagini olustururken, anlamli diyalog icin alan ve firsatlar saglamak,
Tesvik Edilmesi belirli 6grenme hedeflerine ulagsmak icin gesitli olasiliklarin anlagiimasini gelistirir.

e Cesitli duzeylerde katihmi hos kargilayin. Cekirdek bir grubun genellikle liderlik

Farkl Katilim rollerini Ustlendigi, aktif bir grubun diizenli olarak katildi§i ve digerlerinin daha az

Diizeylerinin aktif ancak faydali bir rol iistlendigi topluluk Gyelerinin farkli sekillerde katilim
Olusturulmasi . e ,
gOsterdigini kabul edin.
) . e Asinaligi heyecanla birlestirin. Uygulama topluluklari, tyelerin konulariyla ilgili
Asinahgi A L
H I hem geleneksel hem de yenilik¢i bilgeligi kesfederek deneyimlerini yansitmalari
eyecania ve paylasmalari igin yollar yaratirken beklenen 6grenme firsatlarini entegre
Harmanlamak e
etmelidir.
e Topluluk igin tutarli bir ritim gelistirin. Iyi koordine edilmis bir faaliyet ve etkinlik
Diizenli bir ritim donglsil, Uyeler arasinda duzenli toplantilari, dislinceleri ve gelisimi tesvik
olusturmak ederek, asirn yogunluk olmadan surekli canlilik saglar.

Wenger, McDermottt ve Synder'a (2002) gore, 6ngdrulebilir bir ritmin olusturulmasi, katilim igin beklentileri
belirler ve yiz ylze toplantilarin, canl gevrimigi etkinliklerin ve kalici web isbirliginin 6zenli bir entegrasyonu

yoluyla bir 'yer duygusuna' katkida bulunur.
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Toplantilari 6nemli hale getirin:

Sanal uygulama toplulugunun merkezinde, temel ritmi ve odagi olusturan dizenli olarak planlanan canli
cevrimici toplantilar yer alir. Dizenli araliklarla yilda dért ila yedi kez olmak Uzere en uygun zamanlama,
okul yilinin dogal akisiyla uyumludur. Giindem maddeleri, hedef incelemeleri, igerik yansimalari, katilimci
kontrolleri, zorluklarin ve kutlamalarin paylasiimasi ve devam eden veri toplama tartigmalari gibi cesgitli
yonleri kapsayabilir. Canli oturuma katilamayan katilimcilar igin toplanti igeriginin arsivienmis bir

versiyonunun sunulmasi distunilmelidir.

Web semineri formatlarini gruba gére uyarlayin:

Web semineri formatlarini grup buyukligine gére uyarlamak, katihmi ve etkilesimi optimize etmek igin gok
onemlidir. Sohbet havasinda gegen mini webinarlardan (5-10 kisi), konu uzmanlariyla iletisim ortamlarini
andiran ¢ok buylk webinarlara (150 veya daha fazla kisi) kadar, etkili bir kolaylastirma igin farkli stratejiler
gereklidir. Julia Young'in Etkilesimli Web Seminerleri Tasarlama konulu teknik incelemesinde yer alan

bilgiler, katilmi ve etkilesimi artirmak i¢in grubun boyutuna uyum saglamanin dnemini vurgulamaktadir.

Ogrenme hedefleri gelistirin:
Web seminerlerini, katilimcilarin oturumun neleri anlamasi veya neleri bagsarmasi gerektigini 6zetleyen,
acikca ifade edilmis 6grenme hedefleriyle baslatin. lyi hazirlanmis égrenme hedefleri bir filtre gérevi

gorerek ek bilgiler sunulmadan 6nce temel igerigin ele alinmasini saglar.

Senkron ve asenkron 6grenme stratejilerini kullanin:

icerigi bireysel inceleme igin materyaller, yapilandiriimis sunumlardan yararlanan bilgiler ve katilimcilar
arasinda etkilesim gerektiren ortak bilgi ve deneyimsel 6grenme olarak kategorize etmeyi diisiiniin. igerik
turlerinin aynistirilmasi, web seminerlerinin galisma éncesi ve sonrasi da dahil olmak Uzere bir dizi segment

halinde gelistiriimesine olanak taniyarak 6grenme deneyimini optimize eder.

Web semineri 6ncesi ve sonrasi etkinliklerle desteklenen gergek zamanli bir etkinlik olusturan interaktif web
semineri, senkron ve asenkron bir karisim haline gelerek ilgi ¢ekici ve kigisellestirilmis bir 6grenme ortamini

tesvik eder.
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Bildirileri akillica kullanin:

Egitim notlarinin stratejik kullanimi 6grenme deneyimini gelistirir. Slayt icerigini tekrarlamak yerine, bildiriler
icerik odakli not alma, yansitma ipuglari ve énemli bilgiler iceren kilavuzlar veya galisma kitaplari olarak
hizmet edebilir. Kilavuzlar énceden dagitmak, arastirma makalelerine baglantilar saglamak ve etkinlikler

Onermek katihmcilarin web semineri dncesi katilimini zenginlestirir.

Web semineri sonrasi, bildiriler devam eden tartisma ve dustnmeyi kolaylastirabilir. Kontrol listeleri,
referans kaynaklari, SSS'ler ve ipucu sayfalarini igeren el notlari, web semineri slaytlarinin 6tesine gegerek

degerli ek icerik saglar.

Baglam olusturmak i¢in sunumlari kullanin:

Etkili bir sekilde tasarlanmis slaytlar, web seminerleri sirasinda tanitim ve odaklanmanin strdiriilmesinde
¢ok dnemli bir rol oynar. Etkili slaytlar olusturmaya yoénelik stratejiler arasinda 6zl mesaijlar, ana noktalarin
vurgulanmasi, metnin sinirlandirilmasi, okunabilir yazi tipi boyutlarinin kullaniimasi, ilgili goérsellerin
eklenmesi, akisin korunmasi, sik slayt degisiklikleri ve 6nemli noktalari tamamlamak icin kisa video kliplerin

yerlestiriimesi yer alir.

Etkilesim igin firsatlar yaratin:

Cevrimigi bir grenme ortamindaki zorluk, katilimcilarin kendilerini bagli hissetmelerini saglayarak bir varlik
hissi asilamaktir. Ev sahibi kolaylastiricilar, teknik zorluklari veya sorulari ele almak igin sohbet islevini
kullanarak katilimcilar tek tek kargilayabilir. Lobi slaytlari, simge kullanimi, sohbet odasi etkilegimi, check-
in'ler, anketler ve beyin firtinasi veya paylasim firsatlar gibi etkilesimli etkinlikler, katihmi ve topluluk

olusturmayi artirmak igin web semineri tasarimina entegre edilmelidir.

Etkilesimli unsurlar aracihigiyla katilimi tesvik etmek, degerli icgordler, fikirler ve érnekler yakalayarak canli
ve baglantili bir topluluga katkida bulunur. Bu faaliyetlerden elde edilen arsivlenmis veriler, projenin

sonunda daha genis bir kitleyle paylagsmak Uzere yeniden kullanilabilir.

10.3 - Uygulama topluluklarinda siirekli iletigsim

Topluluk iginde aktif katihmin, siirekli grenmenin ve igerik Gretiminin strdirilmesi, hem elektronik posta
(e-posta) hem de 6zel igbirlikgi calisma alanini kullanarak devam eden iletisime sistematik bir yaklagim
gerektirir. Bu amagla, CARDET'in AB projelerinin ve uygulama topluluklarinin yénetimi yoluyla edindigi
ampirik bilgilerin yani sira literatirde yer alan etkili strekli iletisimin en 6nemli uygulamalarindan bir dizi

derledik. Bu uygulamalar Tablo 6'da sunulmaktadir.
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Tablo 6. CoP'lar igin devam eden iletisimin iyi uygulamalari.

Cevrimigci Katilim igin Tasarim

Eylemler Acliklama

ileti§im Stratejileri e Topluluk iginde siirekli katilimi ve bilgi paylasimini tesvik etmek igin dizenli e-
posta iletisimini ve 6zel ¢alisma alanini kullanin.

Planlanmi$ toplantilar ve web seminerleri igin dostane hatirlatmalar yayinlayin.
Bir etkinlik programinin ilk kez sunulmasina ragmen, vyaklasan web

Toplanti ve Web seminerlerinden yaklasik bir hafta Once e-posta hatirlaticilari gdnderin. Oturum

Semineri acma bilgileri ve oturumun konusu ve hedefleri hakkinda kapsamli bilgiler gibi
Hatirlaticilart temel ayrintilari ekleyin veya katilimcilari igbirligine dayali galisma alanindaki
ilgili bilgilere yonlendirin.
® E-posta yazismalari yoluyla toplanti veya web semineri sonrasi takibi
Toplanti Sonrasi gergeklestirin. Katihmcilara katihmlari igin tesekkir edin, 6nemli noktalari
veya Webinar Ozetleyin, ek arastirmalar veya kopriiler saglayin ve yanitlar, yansimalar, sorular
Takibi ve Oneriler igin isbirligine dayali calisma alaninin kullaniimasini tesvik edin.

e ikiyonliiiletisimi stirdiirmenin bir ydntemi olarak her web seminerinin ardindan

Web Semineri kisa ve 0z cevrimici anketler uygulayin. Bu anketlerden elde edilen bilgiler,

i‘:\?{;ﬁ;r gelecekteki faaliyetlerin planlanmasini sekillendirmede etkili olabilir.
® Her web semineri igin katihm kayitlarini tutun ve katilmayanlarla ilgili takip
prosedirlerini baslatin. Canli oturuma katilmayan kisilere, 6zellikle de
katilamayacaklarini bildirmeyenlere e-posta . Onlara arsivienmis web seminerine
Devam erismelerini veya isbirligine dayali c¢alisma alaninda vyayinlanan slaytlari
Tak.ibi ve incelemelerini hatirlatin ve bu alandaki dislincelerini paylasmaya tesvik edin. Bir
Takip hafta icinde yanit gelmezse, arsivienmis web seminerine erisebildiklerini teyit
etmek icin miteakip bir e-posta sorgusu uygun olabilir.
® Planlanmis web seminerlerinin olmadig aylarda 'arada' e-postalar géndererek
topluluk ritmini stirdiiriin. Dizenli web semineri programina (6rnegin, ayin ikinci
Topluluk

oo Sali glin(i) gére zamanlanan bu e-postalar yansitma ipuglari, ilgili baglantilar veya
Ritmi Bakimi . . .

arastirma makaleleri icerebilir veya katilimcilari isbirligine dayali ¢calisma alaninda
veni yayinlanan icerige yonlendirebilir. Referans i¢in dérnek bir 'arada’ e-postasi

mevcuttur.

® Tim topluluk iletisimlerini isbirligine dayali ¢alisma alaninda merkezilestirin.
Merkezi ileti§im ideal olarak, katiimcilar bu platform tizerinden iletisime gecerek hem akranlari
Deposu hem de kolaylastiricilarla etkilesimlerini tesvik edeceklerdir. Calisma alanini
dizenli olarak izleyin, katilimci girdilerine yanit olarak yorumlarda bulunun ve

ayda en az bir kez yeni icerik olusturmaya calisin.
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Moduil 4: Gelecegin STEAM profesyonellerini yetigtirmek - teoriden pratige

BOliim 11 - Orta ve yuksek 6gretimden STEAM kariyerlerine sorunsuz gegis igin
temel becerilerin gelistirilmesi

11.1 - Sinif ortamlarinda deneysel galigmalarin tesvik edilmesi

11.2 - Bilgi uygulamasl yoluyla pratik becerilerin geligtirilmesi

11.3 - Ekip galismasl ve proje tabanli 63renme yoluyla isbirliginin tegvik edilmesi

11.4 - Ogrenciler arasinda iletigim, liderlik ve problem ¢dzme becerilerinin gelistiriimesi

Boliim 12 - Surekli destek, katilim ve tegvik i¢in bir ekosistem olugturmak
12.1 - Destek mekanizmalarinin ve mentorluk programlarinin gelistirilmesi
12.2 - Ogrencilerin ilgi alanlarinin belirlenmesi ve bunlarin endistri ortamlariyla iliskilendirilmesi
12.3 - Mentorlugun okul sinirlarinin 8tesine taginmasi - STEAM profesyonellerinin
kiigUk 6grenci gruplarinin mentorlari olarak ise alinmasi

BOliim 13 - Sinif ortaminin Gtesinde bir zihniyet gelistirmek

13.1 - Ogrencileri proje tabanli renmeye tesvik etmek

13.2 - Gergek diinya problemlerini ¢dzmek icin bilgilerini uygulamak

13.3 - Genglere Ozel girisimcilik firsatlari araciligiyla 6grencilerin elestirel digtinme
becerilerini, yaraticiliklarini ve yenilikgiliklerini gelistirmelerine destek olmak

13.4 - MUfredat disi etkinliklere katilim: bilim kulGpleri, bilim yarismalari, bilim forumlari ve
fuarlari

BOllim 14 - Kariyer Arastirmasi

14.1 - STEAM Kkariyerlerini stajlar araciliglyla kesfetmek - staj programlarinin
tasarlanmasinda temel ilkeler

14.2 - Sanayi, yerel Universiteler ve Ar-Ge merkezleri ile isbirliginin gelistirilmesi

14.3 - Sektodrel igsbasi egitim programlari araciligiyla gergek hayattaki galisma
ortamlarina iligkin icgoruler

14.4 - Ortaokul 6grencileri ile Universite STEAM 6grencileri arasinda akranlar arasi destek ve
rehberlik

STEAM
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Bolum 11 - Orta ve yuksek ogretimden STEAM
kariyerlerine sorunsuz gecis icin temel
becerilerin gelistirilmesi

11.1 - Sinif ortamlarinda deneysel caligmalarin tesvik edilmesi

Sinif ortaminda deneysel galismalarin tesvik edilmesi, 6grenciler arasinda elestirel disiinme ve
merak duygusunun gelistiriimesi agisindan son derece 6nemlidir. Deneysel faaliyetler sayesinde
ogrenciler hipotez kurma, veri analizi ve yorumlama gibi temel becerileri gelistirebilirler. Ayrica,
ogrencileri soru sormaya, gozlem yapmaya ve fikirlerini kontrolli bir ortamda test etmeye tesvik
eder. Ekonomik isbirligi ve Kalkinma Orgiitii (OECD, 2019) tarafindan hazirlanan bir rapor, bilimsel
okuryazarhdi ve katilimi artirmada sorgulamaya dayali 6grenmenin éneminin altini gizmektedir.
Sonug¢ olarak, deneysel calismalarin mifredata entegre edilmesi, bilimsel kavramlarin ve

metodolojilerin daha derinlemesine anlasiimasini saglayabilir.

Sinif ortamlarinda deneysel galismalari tesvik etmek igin etkili stratejiler sunlardir:

PROVIDING ACCESS TO

APPROPRIATE EQUIPMENT INTEGRATING TECHNOLOGY

Teachers should ensure that N /,/
students have access to suitable Technology can enhance

equipment and materials for — 7 o experimental work in various ways.
conducting experiments. This \ . W e ﬂ For example, sensors and data
includes basic laboratory tools, such loggers can be used to collect data
as beakers and test tubes, as well as during experiments, while computer

more specialized equipment, such simulations can supplement or
as microscopes and spectrometers. E F F E c T ' v E replace physical experiments.

PROVIDING OPPORTUNITIES

ENCOURAGING INQUIRY-

BASED LEARNING ’ L \ FOR COLLABORATION

Teachers should encourage
students to ask questions and
design their own experiments. By PROVIDING OPPORTUNITIES
FOR COLLABORATION

Collaborative learning can be highly

effective in promoting experimental
work. By working in groups, students
can share ideas, learn from one
another, and develop a deeper
understanding of scientific
concepts.

providing opportunities for students
to explore their own interests and
questions, teachers can foster a
deeper understanding of scientific
concepts.

Reflection is an essential component of
the learning process. Teachers should
provide students with opportunities to
reflect on their experiments, discuss their
findings with peers, and consider how
their experiments relate to broader
scientific concepts.
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Sonug olarak, sinif ortaminda deneysel ¢alismalari tesvik etmek etkili bir fen egitimi igin gereklidir.
Ogretmenler, dgrencileri uygulamali 6grenmeye dahil ederek elestirel diisiinme, problem ¢dzme ve
isbirligi becerilerini gelistirebilir ve 6grencilerin bilimsel kavramlari daha derinlemesine anlamalarina
yardimci olabilir. Etkili stratejiler arasinda uygun ekipmana erisim saglamak, sorgulamaya dayall
ogrenmeyi tesvik etmek, teknolojiyi entegre etmek, isbirligini tesvik etmek ve disinmeyi

kolaylastirmak yer alir.

11.2 - Bilgi uygulamasi yoluyla pratik becerilerin gelistirilmesi

Teorik bilginin yani sira pratik beceriler de STEAM Kkariyerlerinde basari igin vazgecilmezdir.

Ogrenciler, bilgilerini gergek diinya senaryolarina uygulayarak, konu hakkinda daha derin bir anlayis
gelistirebilir ve bunun gelecekteki kariyerleriyle ilgisini kurabilirler. Fan ve Yu'ya (2016) gére STEAM
egitimi, bireylerin disiplinler arasi bilgiyi entegre etme becerilerini gelistirerek gelecekteki kariyerleri icin
becerilerini gelistirmelerine yardimci olur. Bu yaklagim ayni zamanda &grencilerin problem ¢ézme
yeteneklerini ve uyum yeteneklerini gelistirmelerine de olanak tanir. Dinya Ekonomik Forumu'nun
islerin Gelecegi Raporu'na (2018) gére, pratik problem ¢ézme becerileri 21. yiizyil isgiiciinde basari
icin gereken en kritik yetkinlikler arasindadir. Dolayisiyla, egitim kurumlari proje tabanli 6grenme, staj

ve diger deneyimsel 6grenme firsatlari yoluyla pratik becerilerin gelistiriimesine éncelik vermelidir.

Bilginin uygulanmasi yoluyla pratik becerilerin gelistiriimesi 6grenciler igin gesitli faydalar saglar.
Ogrenciler bilgilerini gergek diinya baglamlarinda uyguladiklarinda, teorik kavramlar hakkinda daha
derin bir anlayis kazanirlar. Ogrenciler teorik kavramlarin pratik durumlara nasil uygulandigini gérerek,
bu kavramlarin pratikte nasil isledigini daha iyi anlayabilirler. Pratik becerilerin gelistiriimesi,
dgrencilere uygulamali deneyimler saglayarak 6grenmelerini  gelistirebilir. Ogrenciler pratik
faaliyetlerde bulunarak karmasik kavramlari daha iyi anlayabilir ve hakkinda daha derin bir takdir
kazanabilirler. Pratik becerilerin gelistiriimesi, 6zellikle STEM alanlarinda igverenler tarafindan oldukga
deger gdrmektedir. Ogrenciler pratik beceriler gelistirerek istihdam edilebilirliklerini artirabilir ve kariyer

beklentilerini gelistirebilirler.
Bilgi uygulamasi yoluyla pratik beceriler gelistirmek igin birkag etkili strateji vardir. Bunlar sunlari igerir:
e Proje Tabanli Ogrenme: Proje tabanli 6grenme, ddrencilerin bilgilerini gergek diinya

baglamlarinda uygulamalarini gerektiren projeler tizerinde galismalarini igerir. Proje tabanli

ogrenme ile

Co-funded by A Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Ancak ifade edilen goriis ve dislinceler sadece yazar(lar)a aittir ve Avrupa Birligi veya Ulusal
the European Union Ajans'in gbriig ve diislincelerini yansitmak zorunda degildir. Ne Avrupa Birligi ne de Ulusal Ajans bunlardan sorumlu tutulamaz.



oSTEAM

temelli 6grenme sayesinde dgrenciler pratik beceriler gelistirebilir ve teorik kavramlari daha

derinlemesine anlayabilirler.

e Ciraklik ve ise Yerlestirme: Ciraklik ve ise yerlestirmeler, 6grencilere profesyonel bir ortamda
pratik deneyim kazanma firsatlari sunar. Ogrenciler, profesyonellerle birlikte galisarak pratik

beceriler gelistirebilir ve sektére iliskin degerli bilgiler edinebilirler.

e Simiilasyonlar ve Sanal Ortamlar: Similasyonlar ve sanal ortamlar, 6grencilere guvenli ve
kontrollii bir ortamda uygulamali deneyimler saglamak igin kullanilabilir. Ogrenciler
simulasyonlara ve sanal ortamlara katilarak pratik beceriler gelistirebilir ve karmasik kavramlar

hakkinda daha derin bir anlayis kazanabilirler.

e Laboratuvar Calismasi: Laboratuvar ¢calismasi birgok STEM disiplininin dnemli bir bilesenidir.
Ogrenciler laboratuvarda deneyler yaparak ve uygulamali faaliyetlerde bulunarak pratik

beceriler gelistirebilir ve bilimsel kavramlari daha derinlemesine anlayabilirler.

e Saha Gezileri ve Saha Ziyaretleri: Saha gezileri ve saha ziyaretleri, 6grencilere bilgilerini
gergek diinya baglamlarinda uygulama firsatlari sunar. isyerlerini veya saha alanlarini ziyaret
ederek, ogrenciler pratik beceriler geligtirebilir ve teorik kavramlarin pratikte nasil

uygulandigina dair daha derin bir anlayis kazanabilirler.

Bilginin uygulanmasi yoluyla pratik becerilerin gelistiriimesi, 6zellikle STEM alanlarinda olmak Uzere
bircok akademik disiplinin 6nemli bir bilegenidir. Pratik becerilerin geligtiriimesine yonelik etkili
stratejiler arasinda proje tabanl 6grenme, ciraklik ve ise yerlestirme, simulasyonlar ve sanal ortamlar,
laboratuvar galismalari, saha gezileri ve saha ziyaretleri yer almaktadir. Ogretmenler, 6grencilere
bilgilerini gergek dinya baglamlarinda uygulama firsatlari sunarak &grencilerin 6grenmelerini

gelistirebilir, teorik kavramlari daha iyi anlamalarini saglayabilir ve istihdam edilebilirliklerini artirabilir.

11.3 - Ekip calismasi ve proje tabanli 6grenme yoluyla isgbirliginin tegvik edilmesi

isbirligi, profesyonellerin karmasik zorluklarin tistesinden gelmek igin genellikle disiplinler arasi ekipler
halinde calistigi glinimiiziin giderek birbirine baglanan dinyasinda ¢ok énemlidir. Ogrencileri ekip
calismasi ve proje tabanl 6grenme deneyimlerine dahil etmek, iletisim, mizakere ve ¢atisma ¢6zim
gibi temel igbirligi becerilerinin gelistirimesine yardimci olabilir. Johnson ve arkadaslari (2000)
tarafindan yapilan bir galisma, igbirligine dayali 6grenme tekniklerinin daha ylksek 6grenci basarisi,
motivasyonu ve memnuniyetine katkida bulundugunu ortaya koymustur. Egitimciler, proje tabanli

o0grenme deneyimlerini uygulayarak, 6grenciler arasinda
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Yaraticiligi, elestirel disinmeyi ve problem ¢ézme becerilerini tesvik eden igbirligine dayali 6grenme

ortami.
Ekip calismasi ve proje tabanlh 6grenme, 6grenciler igin asagidakiler de dahil olmak Uzere ¢esitli faydalar sunar:

e Gelistirilmis iletisim Becerileri: isbirligi sayesinde égrenciler aktif dinleme, acik ve 6zli s6zlii

iletisim ve etkili yazili iletisim gibi iletisim becerilerini gelistirebilirler.

o Gelistiriimis Elestirel Diisiinme: Proje tabanl 6grenme, 6grencilerin karmasik sorunlar
hakkinda elestirel disiinmelerini ve yaratici ¢dziimler gelistirmelerini gerektirir. isbirligi
sayesinde, 6grenciler kutunun disinda disinmeyi ve ¢oklu bakis agilarini dikkate almayi

ogrenebilirler.

e Gelistirilmis Problem Cézme Becerileri: Ogrenciler birlikte calisarak karmasik sorunlari
gozebilir ve vyenilikgi ¢ozimler gelistirebilirler. isbirligi, 6grencilerin birbirlerinin  guicli
yonlerinden ve uzmanliklarindan yararlanmalarini saglayarak daha etkili problem ¢dzme

olanagi sunar.

e Artan Motivasyon ve Katilim: Proje tabanli 6grenme, 6grenciler ortak bir hedef dogrultusunda
galistiklari ve galigsmalarini sahiplenme duygusuna sahip olduklari igin geleneksel sinif

etkinliklerinden daha ilgi gekici ve motive edici olabilir.

Ekip calismasi ve proje tabanl 6grenme yoluyla igbirligini tesvik etmek igin gesitli etkili stratejiler

vardir. Bunlar sunlari igerir:

e Acik Beklentiler Olugturma: Ogretmenler, rol ve sorumluluklar, iletisim protokolleri ve karar
alma surecleri de dahil olmak Uzere 6grencilerin birlikte nasil calismasi gerektigine iliskin net

beklentiler olugturmalidir.

e Cesitliligi Tesvik Etmek: Ekip Uyeleri arasinda gesitliligin tesvik edilmesi daha yaratici ve
yenilikgi géziimlerin ortaya gikmasini saglayabilir. Ogretmenler ekip olustururken cinsiyet, etnik

koken ve akademik gui¢ gibi faktorleri g6z éniinde bulundurmalidir,

e Yansitma igin Firsatlar Saglama: Ogretmenler, neyin iyi gittigi ve neyin gelistirilebilecegi de

dahil olmak Gizere 6grencilerin igbirligi deneyimlerini yansitmalari igin firsatlar saglamalidir.

e Geri Bildirim Saglama: Ogretmenler 6grencilere iletisim, problem ¢ézme ve karar verme dabhil

olmak Uzere isbirligi becerileri hakkinda geri bildirim saglamalidir.
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e Basariyi1 Kutlamak: Ogretmenler, tamamlanan projeler, yenilikgi gdzimler ve etkili isbirligi de

dahil olmak Uzere 6grenci ekiplerinin basarilarini kutlamalidir.

Ekip calismasi ve proje tabanli 6grenme yoluyla isbirligini tesvik etmek, ginimuzin hizla degisen
dinyasinda temel becerileri gelistirmek icin gok énemlidir. isbirligini tesvik etmek igin etkili stratejiler
arasinda net beklentiler olusturmak, cesitliligi tesvik etmek, yansitma icin firsatlar saglamak, geri
bildirim saglamak ve basariyi kutlamak yer alir. Ogretmenler, égrenciler arasinda isbirligini tesvik

ederek onlari akademik, profesyonel ve kisisel ortamlarda basariya hazirlayabilirler.

11.4 - Ogrenciler arasinda iletisim, liderlik ve problem ¢6zme becerilerinin
gelisgtirilmesi

Cagdas egitim yaklasimlari, 6zellikle kisilik gelisimine vurgu yaparak bireylerin butlinsel gelisimine
oncelik vermektedir. STEAM egitimi (Bilim, Teknoloji, Mihendislik, Sanat ve Matematik) bireylerde
cesitli nitelikler ve yetkinlikler gelistirmeyi amaglamaktadir. STEAM egitiminin merkezinde fen,
matematik, mihendislik, teknoloji ve sanat gibi alanlarda becerilerin gelistiriimesi yer alir. Amag,
problem ¢bzme, elestirel diUgiinme, analitik diusinme, muhakeme, mantiksal disinme ve yaraticilik
gibi Ust duzey becerileri gelistirmektir. Kariyer gelisimine énemli dlgtide katki saglayan bu becerilere
oncelik verilmektedir (Gllen, 2019). Herhangi bir kariyerde, 6zellikle de STEAM alanlarinda basaril

olmak igin etkili iletisim, liderlik ve problem ¢6zme yetenekleri gereklidir.

Modern c¢agda, etkili iletisim ¢ok deger verilen bir 6zelliktir. Bu, ekip ¢alismasini, Kigiler arasi
etkilesimi ve gevresel iletisimi kapsar. Problem ¢ézme, 21. ylzyil bilgi toplumlarinda bireylerden
beklenen bir diger kritik beceridir (Rasul vd., 2016). Sorunlarina etkili géziimler tretebilen toplumlar
daha hizli gelisme egilimindedir. Sinif tartismalari, sunumlar ve miinazaralar gibi ¢esitli pedagojik
yaklasimlar bu becerileri besleyebilir. Ayrica, 8grencilerin kullpler ve yarigmalar gibi mufredat digi
faaliyetlere katilimini tesvik etmek de genel gelisimlerini ilerletebilir. Egitimciler bu temel becerilere
odaklanarak 6grencileri gelecekteki kariyerlerinde karsilasacaklari zorluklara ve firsatlara daha iyi

hazirlayabilirler.
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Boliim 11 - Uygulayicinin kilit noktalar

Bu boliimde, hedef kitleniz icin bélimin en énemli kilit noktalarini maddeler halinde belirtin.

e Uygulamali etkinlikler, 6grencileri 6grenme sulrecine dahil etmenin etkili bir yoludur ve
ogrencilerin kavramlari ve fikirleri somut ve deneyimsel bir sekilde kesfetmelerine olanak

tanir.

e Laboratuvar deneyleri, robotik ve simulasyonlar gibi uygulamali faaliyetlerin dahil edilmesi

daha ilgi ¢cekici ve etkilesimli bir 6grenme ortam yaratabilir.

e Uygulamali etkinlikler problem ¢ézmeyi, elestirel disliinmeyi ve yaraticiligi tesvik edebilir
ve 6grenci katilimini ve motivasyonunu artirarak akademik performansin iyilesmesine yol

acabilir.

e Deneysel galisma aktif 6grenmeyi tesvik eder ve dgrenci katilimini ve motivasyonunu

artirabilir.

e Deneysel calisma, ogrencilerin elestirel disinme, problem ¢ozme ve karar verme

becerilerini gelistirmelerine yardimci olabilir.

e Deneysel calisma, ogrencilere bilimsel yontem ve arastirmanin nasil yapilacagi

konusunda daha derin bir anlayis saglayabilir.

e Pratik becerilerin gelistiriimesi, 6grencilerin altta yatan kavram ve ilkeleri anlamalarini ve

ardindan bunlari pratik baglamlarda uygulamalarini gerektirir.

e Disiplinler arasi 6grenmeyi tesvik etmek ve 6grencileri ¢esitli gercek dunya durumlarina

hazirlamak igin pratik becerilerin gelistiriimesi mifredatin tamamina yerlestirilmelidir.

e Proje tabanli 6grenme, 6grencilere gergek dinya projeleri lzerinde birlikte galisma
firsatlari sunarak isbirligine dayali beceriler gelistirmelerine ve ekipler halinde etkili bir

sekilde nasil galisacaklarini 6grenmelerine olanak tanir.
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Bolum 12 - Surekli destek, katilim ve tesvik icin bir ekosistem
olusturmak

STEAM egitiminde surekli destek, katilim ve tesvikten olusan bir ekosistem yaratmak, dgrenciler
arasinda motivasyon, beceri gelistirme, yenilikgilik, isbirligi, ag kurma ve guiven olusturmayi tesvik ettigi
icin hayati 6nem tasimaktadir. Egitim kurumlari, destekleyici bir 6drenme ortami saglayarak
ogrencilerini gelecekteki kariyerlerinde basariya daha iyi hazirlayabilir ve STEAM endustrilerinin

blyUmesine ve ilerlemesine bulunabilir.

12.1 - Destek mekanizmalarinin ve mentorluk programlarinin gelistirilmesi

Mentorluk, 6grencilerin sectikleri alanda basarili olmalari igin rehberlik, tesvik ve motivasyon
sagladigindan 6grenci gelisiminin kritik bir yonidur. Crisp ve Cruz (2009) tarafindan yurdtilen
arastirma, mentorlugun akademik basariyi ve kariyer hedeflerini dnemli dlgide etkileyebilecegini
gOstermistir. Bu nedenle, egitim kurumlarinin STEAM 6grencilerinin 6zel ihtiyaglarina gore uyarlanmig

destek ve mentorluk programlari gelistirmeleri cok 6nemlidir.

Basarili bir mentorluk programi 6rnegi, 6grencilerin ilgi alanlarina ve mentorlarin uzmanliklarina dayali
bir mentor-menti eslestirme sisteminin olusturulmasidir. Bu sistem, 6grencilerin hedeflerini, isteklerini
ve ilgi alanlarini paylasabilecekleri c¢evrimigi platformlar veya yiz ylze etkinlikler araciligiyla
kolaylastirilabilir. Eglestirmeler yapildiktan sonra, mentorlar ve mentiler dizenli olarak bir araya
gelerek ilerlemeyi tartisabilir, zorluklari ele alabilir ve akademik ve mesleki gelisim konusunda rehberlik

saglayabilirler.

Bir diger etkili mentorluk modeli de benzer ilgi alanlari ve hedefleri olan bir grup 6édrencinin deneyimli

bir mentorla eslestirildigi "mentorluk ¢gemberleri "nin olusturulmasidir. Bu ¢emberler ortak zorluklari
tartismak, ¢géztimler tizerinde beyin firtinasi yapmak ve deneyimlerini paylagsmak tizere duzenli olarak
bir araya gelebilir. Bu yaklasim 6grencilere degerli bir rehberlik saglamakla kalmaz, ayni zamanda

mentiler arasinda bir topluluk ve isbirligi duygusunu da tesvik eder.

12.2 - Ogrencilerin ilgi alanlarinin belirlenmesi ve bunlarin endiistri ortamlariyla
iliskilendirilmesi

Mentorluk programlarinin etkisini optimize etmek icin, 6grencilerin ilgi alanlarini belirlemek ve bunlari
endustri  iliskilendirmek hayati 6nem tasimaktadir. Bunu yapmak &grencilerin asagidakileri

anlamalarina yardimci olur
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Calismalarinin pratik uygulamalari ve segtikleri alanlarla daha derin bir baglanti kurmalarini tegvik
eder. Ornegin, bir 6grenci yenilenebilir enerjiye ilgi gdsteriyorsa, yenilenebilir eneriji sektériinde calisan
bir mentorla baglanti kurabilir. Bu uyum sadece motivasyonlarini giglendirmekle kalmaz, ayni
zamanda bu alandaki cesitli kariyer yollarini kesfetmelerini de saglar. Egitimciler, égrencilere
ogrenimleri igin gercek dinya baglami saglayan stajlar, is gélgeleme firsatlari veya ortak projeler

olusturmak igin yerel endustri ortaklariyla yakin bir sekilde galigabilir.

Ogrencileri endistri ortamlariyla bulugturmanin pratik bir drnegi, okullar ile STEAM sektoriindeki yerel
sirketler arasinda bir ortaklik kurulmasidir. Bu ortakliklar, égrencilerin sirket tesislerine ziyaretlerini
kolaylastirarak ilgi alanlarindaki profesyonellerin gunlik c¢alismalarini gézlemlemelerine olanak
saglayabilir. Ayrica sirketler, 6grencilerin Uizerinde galisabilecedi projeler veya zorluklar gelistirmek
okullarla isbirligi yapabilir ve sektdr uzmanlarindan rehberlik ve destek sunabilir. Bu isbirligi,
ogrencilerin uygulamali deneyim kazanmalarina ve calismalarinin pratik uygulamalarina iliskin

anlayiglarini gelistirmelerine yardimci olabilir.

Ogrencilerin ilgi alanlarinin belirlenmesi ve endustri ortamlariyla iligkilendirimesine yonelik bir diger
yaklagsim da is fuarlari ve endustri gibi kariyer kesif etkinliklerinin dizenlenmesidir. Bu etkinlikler
ogrencilere gesitli kariyer yollari hakkinda bilgi edinme, ilgi duyduklari alanlardaki profesyonellerle

etkilesim kurma ve farkl roller igin gereken beceri ve nitelikler hakkinda fikir edinme firsati sunar.

Destek ve mentorluk programlari gelistirmek ve 6grencilerin ilgi alanlarini gergek diinyadaki endustri
ortamlariyla uyumlu hale getirmek, surekli destek, katilim ve tesvik ekosistemi olusturmaya yoénelik
kritik adimlardir. Ogrenciler, egitimciler ve sektor profesyonelleri arasinda giicli baglantilar yeni nesil
STEAM liderlerine ilham verebilir ve onlari gliglendirebiliriz. Ozel mentorluk programlari, mentorluk
cemberleri ve yerel STEAM sirketleriyle ortakliklar sayesinde dgrenciler yalnizca degerli rehberlik
almakla kalmayacak, ayni zamanda ¢esitli kariyer yollarini kesfetme ve ilgi duyduklari alanlarda pratik

deneyim kazanma firsatina da sahip olacaklardir.

12.3 - Mentorlugun okul sinirlarinin 6tesine tagsinmasi - STEAM profesyonellerinin
kiiclik 6grenci gruplarinin mentorlari olarak igse alinmasi

Mentorluk firsatlarinin egitim kurumlarinin sinirlarinin étesine genigletiimesi, 6grenciler igin daha
zengin ve daha cesitli bir 6grenme deneyimi saglayabilir. STEAM profesyonellerini kiiglik 6grenci
gruplarina mentor olarak dahil ederek, 6grenciler sectikleri alandaki zorluklar ve firsatlar degerli bilgiler
edinebilirler. Bu dis mentorlar deneyimlerini paylasabilir, pratik tavsiyelerde bulunabilir ve dgrencilere

sektore iliskin benzersiz bir bakis acgisi saglayabilir. Ek olarak,
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STEAM profesyonelleriyle etkilesim kurmak égrencilerin iletisim, ekip ¢alismasi ve sorun ¢dézme gibi
temel sosyal becerileri gelistirmelerine yardimci olabilir. Ornegin, okullar yerel STEAM sirketleriyle
isbirligi yaparak ¢alisanlarin génulli olarak 6grenci gruplarina mentorluk yaptigi mentorluk programlari
olusturabilir. Bu mentorlar, konulari tartismak, projeleri gézden gecirmek ve rehberlik saglamak igin
Ogrencilerle duzenli olarak yluz ylze veya sanal olarak bulusabilir. Bazi durumlarda, dgrenciler
mentorlarinin igyerini ziyaret etme ve sektér hakkinda ilk elden deneyim kazanma firsatina bile sahip

olabilirler.

Bir baska yaklasim da, okuldan isglcliine geciste kendi deneyimlerine dayanarak degerli tavsiyeler
sunabilecekleri igin mezunlari mentorluk programlarina dahil etmektir. Mezun mentorlar potansiyel

kariyer yollari, ag kurma firsatlari ve is piyasasinda basari icin stratejiler hakkinda bilgi paylasabilir.

Sonug olarak, surekli destek, katilim ve tesvikten olusan bir ekosistem yaratmak, gelecegin STEAM
profesyonellerini yetistirmek igin gok dnemlidir. Egitim kurumlari, destek mekanizmalari ve mentorluk
programlari gelistirerek, égrencilerin ilgi alanlarini belirleyerek ve mentorlugu okul sinirlarinin dtesine

tasiyarak 6grencileri gelecekteki kariyerlerinde basariya etkili bir sekilde hazirlayabilir.

Bolim 12 - Uygulayicinin kilit noktalar

Bu bolimde, hedef kitleniz icin bélimin en énemli kilit noktalarini maddeler halinde belirtin.

e STEAM destek ve mentorluk programlari, 6grencilerin karmasik kavramlari anlamakta
zorlanma, dogru dersleri segme veya kariyer yollarini kesfetme gibi zorluklarin
ustesinden gelmelerine yardimci olabilir.

e Destek ve mentorluk programlari da ogrencilerin kendi ilgi alanlarini ve deneyimlerini
paylasan akranlariyla baglanti kurmalari igin firsatlar saglayabilir.

e EtkiliSTEAM mentorluk programlari, mentorler ve mentiler arasinda guiven, saygi ve acik
iletisim gerektiren guglu iligkiler kurulmasini igerir.

e Basarili STEAM mentorluk programlari, 6grencilerin ihtiyaglarini karsiladiklarindan emin
olmak igin net hedefler, yapilandiriimis faaliyetler ve sirekli degerlendirme gerektirir.

e Mentorler, STEAM o6grencilerinin kendi alanlarinda bir aidiyet ve topluluk duygusu
yardimci olabilir, bu da akademik katilimi tesvik edebilir ve okulu birakma riskini

azaltabilir.
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Bolum 13 - Sinif ortaminin otesinde bir zihniyet gelistirmek

13.1 - Ogrencileri proje tabanh 6grenmeye tesvik etmek

Hizla gelisen Bilim, Teknoloji, MiUhendislik, Sanat ve Matematik (STEAM) alanlarinda dgrencilerin
basarisi sadece bilgi edinmeye degil, ayni zamanda uyarlanabilir ve ¢6zim odakl bir zihniyetin
gelistiriimesine de baghdir. Bu zihniyeti gelistirmenin bir yolu, 6grencileri proje tabanli 6grenmeye (PDO)
katiimaya tesvik etmektir. PTO, gergek dinya projeleri araciligiyla isbirligini, problem g¢ézmeyi ve
elestirel distinmeyi tesvik ederek konunun daha derinlemesine anlasiimasini saglayan bir 6gretim
yaklagsimidir (Thomas, 2000). Egitimciler, égdrencilerin ilgi alanlarina ve dersin 6grenme hedeflerine
uygun projeler tasarlayarak PDO'y(i miifredatlarina entegre edebilir ve bdylece onlari sinif sinirlarinin

Otesinde disinmeye tesvik edebilirler.

Proje tabanl 6grenmenin STEAM alanlarindaki ogrenciler icin gesitli faydalari vardir. Proje tabanli
o0grenme, 6grencilerin gergek dinyadaki sorunlara ¢ézim bulmak igin hayal giglerini kullanmalarina
olanak tanir. Bu, STEAM alanlarinda temel beceriler olan yaraticihdi ve yeniligi tegvik eder. Ogrenciler
projeler Uzerinde galisarak sorunlari analiz etmeyi, kanitlari degerlendirmeyi ve ¢gdézimler gelistirmeyi
Ogrenirler. Bu elegtirel disinme becerileri STEAM alanlarinda oldukga degerlidir. Proje tabanli
o6grenme, 6grencilerin ekipler halinde galismasini gerektirir, bu da isbirligi becerilerini gelistirmelerine
yardimci olur. Birgok proje disiplinler arasi ekip ¢alismasi gerektirdiginden, STEAM alanlarinda bu
onemlidir. Proje tabanli 6grenmeye katilan Ogrencilerin, 6grendikleri bilgileri pratik bir baglamda

uyguladiklari igin akillarinda tutma olasiliklari daha ylksektir.

STEAM'de 6grencileri proje tabanh 6grenmeye tesvik etmek icin bazi stratejiler vardir. Ogrencilere hangi
projeler Uzerinde calisacaklari konusunda segenek sunmak, motivasyonlarini ve 6grenme surecine
katihmlarini artirmaya yardimci olabilir. Ogrenciler 6grendiklerinin gergek dinyadaki uygulamasini
gorebildiklerinde, projeyle ilgilenme ve sonuca yatirm yapma olasiliklari daha ylksektir. Yansitma,
ogrencilerin ilerlemelerini degerlendirmelerine ve iyilestirme alanlarini belirlemelerine yardimci oldugu
igin proje tabanli 6grenme slrecinin dnemli bir pargasidir. STEAM alanlari blyik 6lgtide teknolojiye
badimhdir ve teknolojiyi proje tabanli 6grenmeye dahil etmek 6Jrencilerin teknolojik okuryazarlik ve 21.

yuzyil becerilerini gelistirmelerine yardimci olabilir.

Proje tabanli 6grenme, 6grencilerin STEAM alanlarinda basarili olmak igin ihtiya¢ duyduklar becerileri
gelistirmelerine yardimci olabilecek gigli bir 6gretim yontemidir. Yaraticiligi, elestirel disinmeyi, ekip
calismasini ve igbirligini tesvik ederek proje tabanli 6grenme, 6grencileri 21. yUzyilin zorluklarina ve
firsatlarina hazirlamaya yardimci olabilir. Proje tabanli 6grenmeyi 6gretimlerine dahil eden egitimciler,

ogrencilerinin yagsam boyu 6grenen ve ilgili problem ¢dzuculer olmalarina yardimci olabilirler.
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13.2 - Gergek diinya problemlerini gozmek i¢in bilgilerini uygulamak

PDO'ye ek olarak, dgrencilerin bilginin gergek diinya sorunlarina vurgulayan bir zihniyet gelistirmeleri
cok énemlidir. Ogrenciler pratik uygulamalara odaklanarak galismalarinin énemini daha iyi anlayabilir
ve ogrenimlerinde daha blyik bir amag¢ duygusu gelistirebilirler. Egitimciler, derslerine gergek diinya
sorunlarini dahil ederek ve Ogrencilere 6zgin problem ¢ézme deneyimleri sunmak icin endustri
ortaklariyla isbirligi yaparak bu zihniyeti kolaylastirabilirler. Ornegin, dégrenciler enerji tasarruflu binalar
tasarlama veya surdurilebilir ulasim ¢dézUmleri olusturma Uzerinde caligabilirler. Bu deneyimler,
ogrencilerin gcalismalarinin daha genis etkilerini anlamalarina yardimci olabilir ve kiresel zorluklari ele
alma konusunda sorumluluk duygusunu gelistirebilir. STEAM egitimi, 6grencileri multidisipliner bir
yaklasim kullanarak gergek dinyadaki sorunlari ¢ézecek bilgi ve becerilerle donatmayi amaglar. Bu
hedefe ulasmanin kilit yollarindan biri, 6grencilere bilgilerini gercek zorluklari ele almak i¢in uygulama

firsatlari sunmaktir.

13.3 - Genglere 6zel girisimcilik firsatlari araciligiyla 6grencilerin elestirel diigsiinme
becerilerini, yaraticiliklarini ve yenilikgiliklerini gelistirmelerine destek olmak

Ogrencilerin  elestirel disiinme becerilerini, yaraticiliklarini  ve yenilikgiliklerini  gelistirmelerini
desteklemek de STEAM alanlarinda basari igin hayati 6nem tasimaktadir. Elestirel disliinme, yaraticilik
ve yenilikgilik, 6grencilerin hizla degisen dinyada basarili olmalarini saglayan temel becerilerdir.
Elestirel disinme, bilgiyi analiz etme, yargida bulunma ve karmasik sorunlari ¢dzme becerisini igerir.
Yaraticilik yeni fikirler Gretmeyi, yenilikgilik ise bu fikirleri somut Urtin veya hizmetlere dénustiurmeyi igerir.

Bu beceriler igverenler tarafindan biuytk deger gérmektedir ve bunlara sahip olan 6grenciler gelecekteki

kariyerlerinde bagarili olmak igin daha donanimli olmaktadir.

Girisimcilik, 6grencilerin bu becerileri gelistirmeleri icin ideal bir platform saglar. Girisimcilik faaliyetlerine
katilarak 6grenciler elestirel, yaratici ve yenilikgi dusuinmeye zorlanirlar. Sorunlari tanimlamali ve
yenilikgi ¢ézimler Gretmelidirler; bu da kutunun diginda distnmeyi ve risk almayi igerir. Bu slreg¢
boyunca fikirlerini degerlendirmeyi, gergek diinyada test etmeyi ve geri bildirimlere gore gelistirmeyi
ogrenirler. Ogrencilerin bu becerileri gelistirmelerini desteklemek icin genclere ézel girisimcilik firsatlari
sunulmalidir. Bu firsatlar, genglerin kendilerine 6zgu ihtiyaglarini ve ilgi alanlarini kargilayacak sekilde
tasarlanmali ve onlara basarili olmak igin ihtiyag duyduklari becerileri, kaynaklari ve destegi
saglamalidir. Etkili yaklagimlardan biri, deneyimlerini paylasabilecek, tavsiyelerde bulunabilecek ve
destek sunabilecek basarili girisimcilerden mentorluk ve rehberlik saglamaktir. Ogrenciler ayrica
kendilerine finansman, is koglugu ve is gelistirme gibi kaynaklara erisim saglayan girisimcilik

programlarina katilarak da fayda saglayabilirler.
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ag kurma firsatlari. Bir baska yaklasim da o6grencilerin elestirel dislinme, yaraticilik ve yenilikgilik

becerilerini eglenceli ve ilgi ¢ekici bir sekilde geligtirmelerine olanak taniyan girisimcilik yarismalari veya
meydan okumalari olugturmaktir. Bu yarismalar farkli yas gruplarina ve ilgi alanlarina gére uyarlanabilir

ve ekip ¢alismasini ve isbirligini tesvik edecek sekilde tasarlanabilir

Girisimcilik egitimi, 6grencileri pazar ihtiyaglarini belirlemeye, yenilik¢gi gozimler gelistirmeye ve fikirlerini
geri bildirim ve yineleme yoluyla iyilestirmeye tesvik eder (Lackéus, 2015). Okullar, dgrencilere
girisimciligin temellerini 6greten programlar olusturmak igin yerel isletmeler veya girisimci kuruluslarla
ortaklik kurabilir ve égrencilerin fikirlerini gelistirmek ve bir jiri heyetine sunmak icin ekipler halinde
calistiklar startup yarismalari veya hackathonlar diizenleyebilir. Bu deneyimler édrencilerin sadece
temel becerileri gelistirmelerine yardimci olmakla kalmaz, ayni zamanda onlari geleneksel kariyer

yollarinin 6tesinde disinmeye ve girisimcilik olanaklarini degerlendirmeye tesvik eder.

13.4 - Miifredat disi etkinliklere katilim: bilim kuliipleri, bilim yarigmalari, bilim forumlari
ve fuarlar

Bilim kullpleri, yarismalar, forumlar ve fuarlar gibi mifredat digi etkinliklere katilim, 6grencilerin STEAM
alanlarindaki genel gelisimlerine ve zihniyetlerine énemli 6lglide katkida bulunabilir. Bilim kullpleri,
STEAM alanlarina ilgi duyan benzer dislinen &grencileri bir araya getiren organizasyonlardir. Bu
kullpler genellikle deneyler yapmak, bilimsel konulari tartismak ve etkinlikler dizenlemek gibi
faaliyetlerde bulunmak izere diizenli olarak bir araya gelir. Bilim kulUpleri 6grencilere arkadaslik kurma,
ekip calismasi becerilerini gelistirme ve akranlarindan bir seyler 6grenme firsatlari sunar. Ayrica
6grencilerin STEAM alanindaki ilgi alanlarini sinif disinda kegfetmelerine olanak tanir ve bu alanlara

yonelik dmur boyu surecek bir tutku uyandirabilir.

Ote yandan, bilim yarismalari égrencilerin STEAM alanlarindaki bilgi, beceri ve yaraticiliklarini
sergileyebilecekleri etkinliklerdir. Bu yarismalar bilim fuarlari, robotik turnuvalari ve kodlama
mucadeleleri gibi birgok sekilde olabilir. Bilim yarismalari 6grencilere 6grendiklerini gergek dinya
problemlerine uygulama, elestirel disunme ve problem c¢ézme becerilerini gelistirme, basar ve
basarisizliklarindan ders ¢ikarma firsatlari sunar. Ayrica 6grencileri yeni STEAM alanlariyla tanigtirabilir

ve bu alanlarda kariyer yapmalari i¢in onlara ilham verebilirler.
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Bilim forumlari, 6grencilerin STEAM alanlarindaki uzmanlardan bilgi edinebilecekleri ve kendi ilgi
alanlarini paylasan akranlariyla ag kurabilecekleri etkinliklerdir. Bu forumlar konferanslar, seminerler ve
atolye galismalari dahil olmak Uzere birgok sekilde olabilir. Bilim forumlari, 6grencilere en son STEAM
arastirmalari hakkinda bilgi edinme, gelismekte olan teknolojiler hakkinda bilgi edinme ve rehberlik ve
destek sunabilecek mentorlarla baglanti kurma firsatlari sunar. Ayrica 6grencilerin iletisim becerilerini

gelistirmelerine ve profesyonel aglarini olusturmalarina olanak tanir.

Bilim fuarlari, 6grencilerin bilimsel incelemelerini ve arastirma projelerini sergileyebilecekleri . Bilim
fuarlari 6grencilere bilimsel yontemi uygulama, sunum becerilerini gelistirme ve akranlarindan bir seyler
ogrenme firsati sunar. Ayrica 6grencilerin gergek diinya sorunlariyla ve arastirmalarina dayal ¢éziimler
Onermelerine olanak tanir. Bilim fuarlari 6grencilere STEAM kariyerlerini surdirmeleri igin ilham verebilir

ve onlari bilimsel arastirmalarina devam etmeye tesvik edebilir.

Bu faaliyetler 6grencilere benzer digslnen akranlariyla etkilesime ge¢me, ilgi alanlarini derinlemesine
kesfetme ve yeni fikir ve deneyimlere maruz kalma firsatlari sunar. Egitimciler, bilim kulGplerinin
kurulmasi ve surdirtlmesi igin kaynak ve rehberlik saglayarak ve ilgili yarismalar ve etkinlikler hakkinda
bilgi sunarak égrencilerin mifredat digi etkinliklere katilimini destekleyebilir. Ogrencileri projelerini bilim
fuarlarinda veya forumlarda sunmaya tesvik etmek, 6zgtvenlerini, iletisim becerilerini ve fikirlerini farkl

kitlelere ifade etme yeteneklerini gelistirmeye yardimci olabilir.

Mufredat digi etkinliklere katihm, STEAM alaninda ¢ok yonli bir egitimin énemli bir bilesenidir. Bilim
kulGpleri, yarismalar, forumlar ve fuarlar 6grencilere bilgilerini artirma, becerilerini gelistirme ve STEAM
alanlarina olan ilgilerini artirma firsatlar sunar. Egitimciler, uygulamaya yénelik en iyi uygulamalari takip
ederek tim 6grencilerin bu firsatlara erisebilmesini ve sagladiklari birgok avantajdan yararlanabilmesini

saglayabilir.
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Bolum 13 - Uygulayicinin kilit noktalan

Bu bolimde, hedef kitleniz icin bolimin en 6nemli kilit noktalarini maddeler halinde
belirtin.

e Proje tabanli 6grenme (PTO), STEAM egitiminde dgrencilere gergek dinyada
problem ¢ézme ve pratik beceriler gelistirme firsatlari sunan etkili bir 6gretme ve
ogrenme yontemidir.

e Ogrencileri PDO'ye katimaya tesvik etmek, meraki, yaraticiigi, elestirel
distinmeyi ve isbirligini tesvik eden bir ortam yaratmay! gerektirir.

e Ogrencilerin PDO'ye katiimini tesvik etmek igin, dgrencilerin projelerini ve
bulgularini sunumlar, sergiler ve yarismalar yoluyla akranlariyla ve daha genis bir
toplulukla paylagmalari icin firsatlar saglamak énemlidir.

e STEAM egitimi, Bilim, Teknoloji, Mihendislik, Sanat ve Matematigi birlestirerek
ogdrencilere gergek duinyadaki sorunlari ele alabilecekleri arag ve bilgileri saglar.

e Gergek dunya problemlerini basarili bir sekilde ¢ozebilmek igin 6grencilerin
ekipler halinde igbirligi icinde c¢aligsabilmeleri, etkili iletisim kurabilmeleri ve
elestirel ve yaratici diisinebilmeleri gerekmektedir.

e Similasyon yazilimi veya veri analiz araglari gibi teknolojilerin kullanimi,
ogrencilerin STEAM alanlarindaki gergek diinya sorunlarini ele alma becerilerini
gelistirebilir.

e Girisimcilik firsatlari STEAM alanlarindaki o6grencilerin elestirel distinme
becerilerini, yaraticiliklarini ve yenilikgiliklerini gelistirmelerine yardimci olabilir.

e Girisimcilik firsatlari arasinda urtin olusturma ve gelistirme, is planlari tasarlama
ve uygulama ve yatirimcilara fikir sunma yer alabilir.

e Bilim kullpleri, yarismalar, forumlar ve fuarlar gibi mufredat disi etkinliklere
katilim, égrencilerin STEAM alanlarina olan ilgisini ve katilimini artirabilir.

e Mdufredat digi faaliyetler, 6grencilere akil hocalari ve alandaki profesyonellerle
baglanti icin firsatlar saglayabilir ve bu da onlara gelecekteki arayislarinda ilham

verebilir ve yol gosterebilir.
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Bolum 14 - Kariyer Kesfi

Kariyer arastirmasi, 6gdrencileri gelecekteki yollarina yoénlendirmede ve egitimleri ve profesyonel
yasamlar ile ilgili bilingli kararlar almalarini saglamada hayati bir rol oynar. STEAM baglaminda,
ogrencilerin hizla gelisen bu alanlarda mevcut olan gesitli firsatlar hakkinda kapsamli bir anlayis
kazanmalarini sagladigindan, kariyer arastirmasini tesvik etmek ¢ok énemlidir. Bu bdlimde staj,
endustri ortaklariyla igbirligi kurma, igbasi egitimi ve akranlar arasi destek ile ilgili pratik fikirler ve

ornekler tartisilacaktir.

14.1 - STEAM kariyerlerini stajlar araciligiyla kesfetmek - staj programlarinin
gelistiriimesinde temel ilkeler

STEAM Kariyer kesfi igin etkili bir yaklagim, 6drencilere uygulamali deneyim ve profesyonel diinyaya
bir bakis saglayan stajlardir. Basarili staj programlari tasarlamak igin egitim kurumlari net hedefler
belirlemeli ve sektdr ortaklariyla yakin isbirligi icinde olmalidir. Bu isbirligi, stajlarin anlamli deneyimler
sunmasini, 6grencilerin ilgi alanlariyla uyumlu olmasini ve isverenlerin ihtiyag duydugu becerilere hitap
etmesini saglar. Ayrica, egitimciler stajlari boyunca o6grencilere rehberlik ve destek saglayarak
deneyimlerini yansitmalarina ve kariyer gelisimleri icin degerli iggoruler edinmelerine yardimci

olmalidir.

Stajlar 6grencilere pratik deneyim kazanmalari, sektdr baglantilari geligtirmeleri ve STEAM
alanlarindaki potansiyel kariyer yollarini kesfetmeleri igin degerli firsatlar saglayabilir. Egitimciler etkili
staj programlari tasarlayarak, sektor ortaklariyla igbirligi yaparak ve oOgrencilere surekli destek
saglayarak yeni nesil STEAM profesyonellerini segtikleri alanlarda basarili kariyerlere hazirlamaya

yardimci olabilirler.

14.2 - Sanayi, yerel liniversiteler ve Ar-Ge merkezleri ile igbirliginin gelistirilmesi

Sanayi, yerel Universiteler ve arastirma ve gelistirme (Ar-Ge) merkezleriyle igbirligi kurmak, STEAM'de
kariyer kesfini kolaylastirmanin bir diger dnemli yénidur. Bilim, Teknoloji, Mihendislik, Sanat ve
Matematik (STEAM) alaninda igbirligi ve
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Cesitli endustriler, yerel Universiteler ve arastirma ve gelistirme (Ar-Ge) merkezleri ile igbirligi, istenen

hedeflere ulasmak icin cok dnemlidir.

Bu tlr bir isbirligi kurmanin ilk adimi potansiyel ortaklari belirlemektir. Sektér ortaklari arasinda
teknoloji, mihendislik, imalat ve STEAM ile ilgili diger alanlarda faaliyet gosteren sirketler yer alabilir.
Yerel Universiteler ve arastirma merkezleri de STEAM egitimi girisimleri i¢in yararlanilabilecek
uzmanlik ve kaynaklara sahip olduklarindan degerli ortaklar olabilirler. Potansiyel ortaklar
belirlendikten sonra, igbirligini kolaylastirmak icin etkili iletisim kanallari kurmak énemlidir. Bu, her bir
kurulus icindeki kilit kisileri belirlemenin yani sira her bir ortagin hedeflerini, beklentilerini ve

sorumluluklarini 6zetleyen resmi anlagmalar gelistirmeyi .

Akademik kurumlar ve sanayi arasindaki isbirligi bircok sekilde olabilir. Yaygin yaklasimlardan biri,
Ogrencilere sanayi ortaklariyla birlikte projeler veya arastirma girisimleri Uzerinde calisarak pratik
deneyim kazanma firsati sunan staj programlari . Bu tlir programlar, kisa sureli yaz programlarindan
tim bir akademik yili kapsayan daha uzun vadeli dizenlemelere kadar cesitli sekillerde
yapilandirilabilir. Stajlara ek olarak, diger isbirligi bicimleri arasinda ortak arastirma girisimleri, sektor
profesyonelleri tarafindan verilen konuk konferanslar ve sektér destekli yarismalar veya hackathonlar
yer alabilir. Bu girisimler, égrencilere bilgilerini pratik, gergek diinya baglamlarinda uygulama firsati

sunarak akademi ve endustri arasindaki boslugu doldurmaya yardimci olabilir.

Bu ortakliklar, 6grencilerin ve ogretim Gyelerinin gergcek dinya projelerine ve aragtirmalarina
katilmalari igin ¢ok sayida firsat sunarak sektériin ve ihtiyaglarinin daha iyi anlasilmasini saglar. Bu tir
isbirlikleri, 6grencileri kendi egitim kurumlarinda erisemeyebilecekleri gesitli kaynaklara, uzmanliga ve
firsatlara maruz birakir. isbirligi gabalari arasinda misafir dersler, atélye galismalari ve ortak aragtirma
projeleri yer alabilir; bunlarin timi égrencilere segtikleri alanlarda ilham verebilir ve ilgilerini gekebilir.
Ayrica, bu ortakliklar 6grencilerin 6grenme deneyimlerini gelistiren staj, isbasi egitim firsatlar ve diger

kariyer gelistirme girisimlerine de yol agabilir.

14.3 - Sektorel igbasi egitim programlar araciligiyla gergek calisma ortamlarina
iliskin igcgoriiler

Ogrencilerin ilgi duyduklari alanlardaki profesyonelleri gézlemlemelerine olanak taniyan sektorel
isbasi egitim programlari araciligiyla gercek hayattaki ¢alisma ortamlari hakkinda fikir edinilebilir.
Ogrenciler, bir isyeri ortaminda zaman gegirerek giinliik calisma kosullarina dair daha derin bir anlayis

geligtirebilirler.
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sorumluluklar ve belirli kariyerlerle iligkili zorluklar. Bu deneyim, égrencilerin kariyer yollari hakkinda
bilingli kararlar vermelerine yardimci olmakla kalmaz, zamanda sectikleri alanlarda basarili olmak igin
edinmeleri gereken bilgi ve becerileri belirlemelerini saglar. isbasi egitim programlarini uygulamak igin
egitim kurumlari sektér ortaklariyla gugcli iliskiler kurmali ve &grencileri ilgi ve hedeflerine gore

profesyonellerle dikkatlice eslestirmelidir.

isbagi egitim programlari, 6grencilere ilgi duyduklari alandaki galisma ortamini gozlemleme ve
deneyimleme firsati sunarak bir sirket veya kurulusun ginlik operasyonlari hakkinda degerli bilgiler
edinmelerini saglar. Ogrenciler profesyonellerle etkilesime girebilir, farkli is rolleri hakkinda bilgi
edinebilir ve sektérii daha iyi anlamak igin sorular sorabilir. Bu deneyim, 6gdrencilerin kariyer yollari

hakkinda daha bilingli kararlar almalarina yardimci olabilir ve gelecekte is bulma sanslarini artirabilir.

isbas! egitim programlari dégrencilerin iletisim, ekip calismasi, problem ¢ézme, elestirel diisiinme ve
zaman yonetimi gibi bir dizi beceriyi gelistirmelerine yardimei olur. Ogrenciler ilgi duyduklari alandaki
profesyonellerle nasil etkilesim kuracaklarini 6grenir ve isyerinde etkili iletisimin é&nemini anlarlar. Ayrica
baskalariyla isbirligi icinde galismayi ve gergek hayattaki durumlarda problem ¢ézmeyi 6grenirler. Ayrica
ogrenciler, is yuklerini dengeleyen ve son teslim tarihlerini karsilayan profesyonelleri gdzlemleyerek

zaman yonetimi becerilerini 6grenirler.

Etkili isbasi egitim programlari tasarlamak ve uygulamak igin, programin planlanmasi ve yuritiimesine
sektor ortaklarini dahil etmek gok 6nemlidir. Bu, programin sektorin ihtiyaglariyla uyumlu olmasini ve
ogrencilere degerli deneyimler sunmasini saglar. Net 6grenme hedefleri belirlemek ve program boyunca
ogrencilere rehberlik ve destek saglamak da onemlidir. Bu, 0Ogrencilerin deneyimleri Uzerinde
distinmelerine ve gozlemleri ile akademik galismalari arasinda baglanti kurmalarina yardimci olan

ziyaret Oncesi ve sonrasi etkinlikleri igerir.

Sonug olarak, isbasi egitim programlari 6grencilere STEAM kariyerleri hakkinda gercek diinya deneyimi
ve icgorl kazanmalari igin essiz bir firsat sunmaktadir. Sektér profesyonelleriyle bir araya gelerek ve
onlarin gunluk caligmalarini gézlemleyerek 6grenciler, gelecekteki kariyerlerinde basarili olmalarina
yardimci olacak bir dizi beceri ve deneyim gelistirebilirler. Etkili isbasi egitim programlari dikkatli bir
planlama, net 6grenme hedefleri ve 6grencilerin bu deneyimden maksimum faydayi elde etmelerini

saglamak igin sektdr ortaklariyla gui¢li ortakliklar gerektirir.
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14.4 - Ortaokul 6grencileri ile liniversite STEAM o6grencileri arasinda akranlar arasi
destek ve rehberlik

Ortaokul 6grencileri ile Gniversite STEAM 6grencileri arasinda akranlar arasi destek ve rehberlik de
kariyer kesfi cabalarina dnemli katki saglayabilir. Ortaokul 6grencileri STEAM bolimlerini takip eden
Universite 6grencileriyle baglanti kurarak bu alanlarla ilgili akademik ve profesyonel deneyimler fikir
edinebilirler. Bu baglanti, Gniversite 6grencilerinin bilgi, deneyim ve tavsiyelerini geng meslektaslariyla
paylastiklari mentorluk programlari araciligiyla kolaylastirilabilir. Ayrica, atdlye galismalari, panel
tartismalari ve ag kurma oturumlari gibi isbirligine dayali etkinlikler, farkli egitim asamalarindan

ogrencileri bir araya getirerek bilgi aligverisini ve karsilikli destegi tesvik edebilir.

Sonug¢ olarak, STEAM'de kariyer arastirmasi, egitim kurumlari, sektér ortaklari ve akademik
yolculuklarinin gesitli asamalarindaki 6grenciler arasinda igbirligi gerektiren gok yonli bir suregtir.
Egitimciler staj gibi girisimleri hayata gegirerek, endUstri ve yerel Universitelerle isbirligi kurarak, isbasi
egitim programlari sunarak ve akranlar arasi destegi tesvik ederek dgrencilere gelecekteki kariyerleri
hakkinda bilingli kararlar vermeleri igin gerekli araglari ve deneyimleri saglayabilir. Bu ¢abalar sadece
bireysel olarak o6grencilere fayda saglamakla kalmayacak, ayni zamanda STEAM isglcunin
blylimesine ve gelismesine katkida bulunarak bu kritik alanlarda inovasyonu ve ilerlemeyi tesvik

edecektir.
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Boliim 14 - Uygulayicinin kilit noktalari

Bu bolimde, hedef kitleniz icin bélimin en énemli kilit noktalarini maddeler halinde belirtin.

e Stajlar 6grencilere uygulamali deneyim kazanma, belirli bir sektor veya is hakkinda bilgi
edinme, temel beceriler gelistirme ve ilgi duyduklari alandaki profesyonellerle baglanti
kurma firsati saglar.

e Staj programlari, 6grencilere staj olanaklari saglamak Uzere ortaklik kurabilecekleri yerel
isletmeler, Universiteler veya arastirma kurumlari gibi potansiyel ev sahibi kuruluslari
belirlemelidir.

e Staj programlarinin gelistiriimesi, 6grencilerin deneyimden azami faydayi elde etmelerini
saglamak icin dikkatli bir sekilde yapilandiriimali ve planlanmalidir. Bu, program icin net
amag ve hedeflerin belirlenmesini, is tanimlarinin olusturulmasini, uygunluk kosullarinin
belirlenmesini ve basvuru ve sec¢im slrecinin ana hatlarinin gizilmesini igerir.

e Staj programlari, ge¢misleri veya sosyoekonomik durumlari ne olursa olsun tim
ogrencilerin katilim igin esit firsatlara sahip olmasini saglayacak sekilde tasarlanmalidir.
Bu, mali destek saglamayi, esnek programlar sunmayi ve ev sahibi kuruluglarin ise alim
uygulamalarinda cesitlilik ve kapsayiciliga bagh olmalarini saglamay: icerebilir.

e STEAM egitiminde sanayi, yerel tniversiteler ve Ar-Ge merkezleriyle isbirligi, dgrencilerin
gercek dunya deneyimi kazanmalari, pratik beceriler gelistirmeleri ve potansiyel
isverenlerle baglanti kurmalari igin degerli firsatlar saglayabilir.

e Yerel Universiteler ve Ar-Ge merkezleri, STEAM egitimini gelistirebilecek uzmanlik,
kaynak ve en son arastirma ve teknolojilere erisim sunabilir.

e Sanayi, yerel Universiteler ve Ar-Ge merkezleriyle isbirligi, 6gretmenlerin kendi
alanlarindaki en son gelismelerden haberdar olmalari ve yeni 6gretim stratejileri
gelistirmeleri icin de firsatlar saglayabilir.

e Sanayi, yerel Universiteler ve Ar-Ge merkezleriyle basarili ortakliklar kurmak icin
hedeflerin, rollerin ve beklentilerin net bir sekilde belirlenmesi, iletisim kanallarinin agik
tutulmasi ve gliven ve karsilikh saygi kiltGrindn olusturulmasi énemlidir.

e isbasi egitim programlari, dgrencilerin mithendislik, bilgisayar bilimi, biyoteknoloji ve daha
fazlasi gibi STEAM alanlarinda gercek hayattaki calisma ortamlarini deneyimlemelerine
olanak tanir.

e isbasi egitim programlari, okullar, sanayi ve yerel kuruluslar arasindaki ortakliklar yoluyla

duzenlenebilir ve 6grencilerin gercek dinyaya erisimini saglayabilir.
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deneyimler ve potansiyel kariyer yollarina maruz kalma.

e isbasi egitim programlari 6grencilere profesyonelleri is basinda gdzlemleme, STEAM
kariyerinin guinlik rutinleri hakkinda bilgi edinme ve bu alanda basarili olmak igin gereken
beceri ve yetkinlikleri anlama firsatlari saglayabilir.

e Etkili isbasi egitim programlari, net hedeflerin belirlenmesi, uygun sektér ortaklarinin
belirlenmesi, lojistigin koordine edilmesi ve program sirasinda égrencilerin glvenlik ve
refahinin saglanmasi da dahil olmak tzere dikkatli bir planlama ve hazirlik gerektirir.

e Ortaokul 6grencileri ile Universite STEAM 6grencileri arasindaki akranlar arasi destek ve
rehberlik programlari, 6grencilerin iletisim, liderlik ve ekip ¢alismasi gibi temel becerileri
gelistirmeleri icin bir firsat sunmaktadir.

e Akranlar arasi destek ve rehberlik programlari mentorluk, 6zel ders, kariyer danismanligi
ve mifredat disi faaliyetler de dahil olmak Uzere gesitli sekillerde yapilandirilabilir.

e Etkili akranlar arasi destek ve rehberlik programlari, ortadgretim okullari ve Universiteler
arasinda dikkatli bir planlama ve koordinasyonun yani sira surekli degerlendirme ve
iyilestirme taahhudu gerektirir.

e Akranlar arasi destek ve rehberlik programlari ayni zamanda ortaokul Universite
ogrencileri arasinda bir topluluk ve baglanti duygusu bir 6grencinin akademik ve
profesyonel yolculugundaki bu iki 6nemli asama arasinda koéprl kurulmasina yardimci

olabilir.
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Bolim 15: STEAM Ogrenimi icin Degerlendirme Cerceveleri

15.1 - Egitim Teorilerinin STEAM Uygulamalarina Entegrasyonunun Degerlendirilmesi

Dinamik egitim ortaminda STEAM, yaraticiligi, elestirel diisinmeyi ve disiplinler arasi problem ¢ézme
becerilerini tegvik eden donistlriicl bir yaklagim olarak ortaya ¢ikmistir. Egitimciler STEAM egitiminin
etkinligini artirmak igin ¢abalarken, pedagojik teorilerin anlamli sinif uygulamalarina nasil
donUstlraldigini degerlendirmek zorunlu hale gelmektedir. STEAM egitiminin 6zinde, etkili 6gretim
uygulamalari tasarlamak icin temel teskil eden sayisiz egitim teorisi yatmaktadir. Ornegin
yapilandirmacilik, égrencilerin gevreleriyle etkilesime girerek, uygulamali deneyimleri ve igbirligine
dayali 6grenmeyi vurgulayarak bilgiyi aktif bir sekilde yapilandirdiklarini éne sirer. STEAM
baglaminda bu teori, 6grencilerin gergek diinya sorunlarini kesfedebilecekleri ve anlayislarini insa

edebilecekleri deney ve proje tabanl etkinlikler yoluyla 6grenme felsefesiyle uyumludur.

Egitim teorilerinin STEAM uygulamalarina entegrasyonu, pedagojik ¢ercevelerin ve bunlarin egitim
ortamlarindaki uygulamalarinin derinlemesine anlasiimasini gerektiren karmasik ve ¢ok yonla bir
cabadir. Bazi bilimsel ¢alismalar, STEAM egitiminin entegrasyonu igin teorik temeller ve pratik
¢ikarimlar sunarak bu konuda degerli bilgiler saglamaktadir. Ng ve digerleri (2022) erken gocukluk
egitiminde STEAM uygulamalarinin entegrasyonu igin bdtlnlestirici bir inceleme ve inSTEAM
kavramsal c¢ergevesi sunarak erken ¢ocukluk egitiminin o6grencilerin gelecekteki 6grenme
deneyimlerini sekillendirmedeki énemini vurgulamaktadir. Benzer sekilde, Dahal (2022) donastirici
STEAM egitimini pratige dayali bir ydnelim olarak tartismakta ve STEAM egitiminde felsefe, teori ve
uygulama arasindaki boslugu doldurma ihtiyacini vurgulamaktadir. Bu calismalar, égrenciler igin
anlamli ve doénusturicu 6grenme deneyimleri yaratmak icin egitim teorilerini STEAM uygulamalarina

entegre etmenin éneminin altini gizmektedir.

Egitim teorilerinin STEAM uygulamalarina entegrasyonunu degerlendirmek icin egitimciler birkag
temel boyutu géz éniinde bulundurmalidir. ilk olarak, egitim hedefleri ile teorik temeller arasindaki
uyum incelenmelidir. Ogrenme hedefleri yapilandirmacilik, sosyokiiltirel 6grenme veya diger ilgili
teorilerin ilkeleriyle uyumlu mu? Bu uyum, segilen teorilerin faydalarini en Ust diizeye ¢ikaran tutarli
bir egitim yaklagimi saglar. ikinci olarak, pedagojik stratejilerin aktif katiimi ve elestirel diisiinmeyi
tesvik etmedeki etkinligi degerlendiriimelidir. Ornegin, yapilandirmaci bir gergevede, 6grencilerin
kesfetmelerine, sorgulamalarina ve problem ¢ézmelerine olanak taniyan STEAM etkinlikleri, teorinin
deneyimsel 6grenmeye yaptigi vurguyla uyumludur. Ogrencilerin 6grenmeye ne olglide aktif olarak

katildiklarinin degerlendiriimesi
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sureci, teori entegrasyonunun basarisi hakkinda degerli saglar. STEAM egitiminde teknolojinin roli
de degerlendirmeye degerdir. Birgok egitim teorisi, teknolojinin 6grenme Uzerindeki dénustirtci
etkisini vurgulamaktadir. Bu nedenle, teknolojinin STEAM uygulamalarina nasil entegre edildigini
degerlendirmek, erisilebilirligi artirmak ve etkilesimli 6grenme deneyimlerini tesvik etmek ¢ok dnemli

hale gelmektedir.

Egitim teorilerini STEAM uygulamalarina entegre etmek ¢ok énemli olmakla birlikte bir dizi zorlugu da
beraberinde getirmektedir. Teori ve uygulama arasinda bir denge kurmak, farkli 6grenme stillerini
yonetmek ve kaynak kisitlamalarini ele almak egitimcilerin karsilasabilecedi engeller arasindadir.
Buna ek olarak, teknolojinin hizla gelisen dogasi, teorik temelleri ilgili ve glincel tutma zorlugunu ortaya
¢lkarmaktadir. Ancak, bu zorluklar bliyime ve yenilik icin firsatlar sunmaktadir. Egitimcileri teorik
cerceveleri farkh sinif ortamlarina uyarlama konusunda guglendiren mesleki gelisim programlari
entegrasyon surecini gelistirebilir. Hem okullar icinde hem de kurumlar arasinda igbirligine dayal
girisimler, basarili uygulamalarin paylasiimasi ve ortak zorluklarin ele alinmasi igin bir platform

saglayabilir.

15.2 - Etkili STEAM Degerlendirmeleri Tasarlama

STEAM, o6grencilerde bitiinsel, disiplinler arasi becerilerin gelistiriimesine yonelik bir paradigma
degisimini temsil etmektedir. STEAM egitiminin etkinligini degerlendirmek, anlamli 6grenme c¢iktilari
saglamanin kritik bir yonidir. STEAM yeterliliginin degerlendiriimesi geleneksel test ydéntemlerinin
Otesine gegmektedir. STEAM egitiminin yaraticihdi, elestirel distinmeyi ve igbirligine dayali problem
¢6zmeyi vurgulayan ¢ok yonli dogasi, 6grencilerin yeteneklerinin derinligini ve genisligini yakalayan

degerlendirmeler gerektirmektedir.

Bu nedenle, etkili STEAM degerlendirmeleri yalnizca igerik bilgisini degil, ayni zamanda kavramlarin
gercgek diinya senaryolarinda uygulanmasini da degerlendirmek igin dikkatlice tasarlanmalidir. Li ve
digerleri (2022), isbirlikgi 6gretim yoluyla ilkokullarda STEAM egitimini tesvik etmeye odaklanan
tasarim tabanli bir arastirma galismasi sunmaktadir. Calisma, 6nerilen STEAM egitim modelinin ve
ogretim tasarimi ilkelerinin etkisini degerlendirmek igin etkili degerlendirmeler gelistirmenin énemini

vurgulamaktadir.

Bu durum, degerlendirmelerin STEAM egitiminin belirli hedefleri ve 6dretim yaklagimlariyla uyumiu
hale getiriimesinin dnemini vurgulamaktadir. Ayrica, Rodier ve digerleri (2021) STEAM ylksekdgretim
bagdlamlarinda yaraticihdin degerlendiriimesi ve gelistiriimesini tartismaktadir. Makale su hususlari

vurgulamaktadir
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STEAM alaninda yaraticiligi etkili bir sekilde dederlendirmek igin ¢gergeve ve araglara duyulan ihtiyag,
STEAM egitiminde ¢ok yonll 6grenme ciktilarini degerlendirmenin karmasikligina isik tutmaktadir. Ek
olarak, Lu ve digerleri (2021) ilkokul gocuklari igin bir STEAM mifredati tasarlayarak STEAM egitiminin
yaraticilik Gzerindeki etkisini arastirmaktadir. Calisma, STEAM egitiminin yaraticilik Gzerindeki etkisini
yakalayan degerlendirmeler gelistirmenin 6neminin altini gizerek kapsamli ve ¢ok boyutlu
degerlendirme yaklasimlarina duyulan ihtiyaci vurgulamaktadir. Hawari & Noor (2020), STEAM'de
proje tabanli 6grenme baglaminda standartlar, degerlendirmeler ve ders tasarimi arasindaki kasith
baglantiyi tartismaktadir. Bu, proje tabanli STEAM egitiminin pedagojik yaklagsimlari ve 6grenme
hedefleriyle karmasik bir sekilde baglantili olan degerlendirmelere ihtiyaci vurgulamakta ve otantik ve

baglamla ilgili degerlendirmelerin dnemini vurgulamaktadir.

Etkili STEAM degerlendirmelerinin ik ayagi, kapsayici STEAM hedefleriyle uyumdur.
Degerlendirmeler bilim, teknoloji, mihendislik, sanat ve matematigi uyumlu bir sekilde entegre ederek
STEAM'in disiplinler arasi dogdasini yansitmalidir. Bu uyum, égrencilerin STEAM paradigmasinda
temel bir beceri olan disiplinler arasi bilgi sentezleme becerilerine gére degerlendiriimelerini saglar.
STEAM 6greniminin dinamik ve yinelemeli dogasi geregi bigimlendirici degerlendirme stratejilerinin
dahil edilmesi zorunludur. Surekli, gergek zamanl geri bildirim, &grencilerin anlayislarini
gelistirmelerine olanak taniyarak buyime zihniyetini ve karmasik zorluklar karsisinda dayanikhhligi
tesvik eder. STEAM'de bigimlendirici degerlendirmeler, tasarim  projelerinin  akran
degerlendirmelerinden problem ¢dzme slregleri Uzerine kendi kendine distinmeye kadar gesitli

sekillerde olabilir ve 6grencilerin ilerlemesine dair batinsel bir bakis acgisi saglar.

STEAM egitiminin 6zinl yakalamak igin, dederlendirmeler otantik, gercek diinya senaryolarini
yansitmalidir. Proje tabanli de@erlendirmeler, tasarim zorluklari ve problem ¢6zme gOrevieri
ogrencilere bilgilerini baglam iginde uygulama firsati sunar. Otantik degerlendirmeler yalnizca
ogrencilerin yeteneklerinin daha dogru bir temsilini saglamakla kalmaz, ayni zamanda gelecekteki
akademik ve profesyonel ¢abalara dogrudan aktarilabilecek becerileri de gelistirir. Ogrencilerin bir dizi
medya ve aragla etkilesime girdigi STEAM'in ¢esitli ortaminda, degerlendirmeler ¢ok modlu
degerlendirme yaklagimlarini benimsemelidir. Geleneksel yazili sinavlar sunumlar, dijital portféyler

veya interaktif gosterilerle tamamlanabilir.

Bu ¢cok modlu yaklasim, farkli 6grenme stillerini barindirarak égrencilerin anlayiglarini gugli yonleri ve
ilgi alanlariyla sekillerde sergilemelerine olanak tanir. STEAM'de igbirligine yapilan vurgu g6z éniine
alindiginda, degerlendirmeler ekip galismasi ve iletisimin énemini yansitmalidir. isbirligine dayali
projeler ve grup degerlendirmeleri sadece bireysel katkilari degerlendirmekle kalmaz, ayni zamanda

STEAM'de basarinin gok énemli bir yoni olan kisiler arasi becerileri de degerlendirir.
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meslekler. Ogrencilerin karmasik problemler (izerinde nasil isbirligi yaptiklarini degerlendirmek,

disiplinler arasi zorluklarin Gstesinden gelme becerileri hakkinda i¢gdri saglar.

Etkili STEAM degerlendirmeleri tasarlamanin zorluklari yok degildir. STEAM egitiminin dodasi geregi
dinamik ve yaratici dogasi ile standartlastiriimis degerlendirme ihtiyacini dengelemek bir ikilem
olusturmaktadir. Ancak, bu zorluklar inovasyon igin firsatlar sunmaktadir. Teknolojiden yararlanmak,
hem igerik bilgisini hem de stireg becerilerini hesaba katan dereceli puanlama anahtarlari gelistirmek

ve surekli iyilestirme kultlrinG tesvik etmek bu zorluklardan bazilarinin Gstesinden gelebilir.

15.3 - Disiplinlerarasi Entegrasyonun Degerlendirilmesi

STEAM egitimi, bu disiplinlerin birbirine baghhgini vurgulayan, 6grenmeye yonelik dénlstirtcu bir
yaklagsimi temsil etmektedir. STEAM c¢ergevesinde disiplinler arasi degerlendiriimesi, bu butlinsel
egitim modelinin etkinligini dlgmenin kritik bir ydonidir. STEAM egitiminde disiplinler arasi entegrasyon,
karmasik problemleri gézmek igin bilim, teknoloji, mihendislik, sanat ve matematik alanlarindaki bilgi,
beceri ve metodolojilerin kasith olarak harmanlanmasini igerir. Bu yaklagim, geleneksel konuya 6zgu
ogretimin Otesine gecgerek 6grencileri uygulamali projelere, isbirligine dayali problem ¢ézmeye ve

cesitli disiplinlerdeki kavramlardan yararlanan yaratici ifadelere katilmaya tesvik eder.

STEAM'de disiplinler arasi entegrasyonun degerlendiriimesi, 6grencilerin anlayis derinligini ve bilgiyi
yenilikgi ve birbirine bagl yollarla uygulama kapasitelerini yakalamayl amaglamaktadir. STEAM
egitiminde disiplinler arasi entegrasyonun degerlendiriimesi benzersiz zorluklar ortaya koymaktadir.
Genellikle tek tek dersler icin tasarlanan geleneksel degerlendirme yéntemleri, STEAM projelerinin
disiplinler arasi dogasini etkili bir sekilde yakalayamayabilir. Disiplinler arasi 6grenmenin akiskan ve
dinamik yapisi, 6grencilerin farkh disiplinler arasinda kavramlari baglama becerilerini dogru bir sekilde
Olgen standartlastirimis degerlendirmeler gelistirmeyi zorlastirabilir. Bir bagka zorluk da egitimcilerin
icerik bilgisini degerlendirmek ile disiplinler arasi dugiinme surecini degerlendirmek arasindaki gerilimi
asma ihtiyacinda yatmaktadir. Etkili disiplinler arasi projeler genellikle yinelemeli stiregler, deneyler ve

isbirligini igerir ve bu da geleneksel notlandirma sistemleriyle uyumlu olmayabilir.

Zorluklara ragmen, STEAM egitiminde disiplinler arasi entegrasyonun degerlendiriimesi daha
kapsamli ve anlamli bir degerlendirme icin firsatlar sunmaktadir. Ogrencilerin gergek diinya
problemleri Gzerinde isbirligi icinde c¢aligtiklari proje tabanli degerlendirmeler, asagdidaki hususlari

degerlendirmek igin bir platform saglar
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bilginin disiplinler arasinda uygulanmasi. Bu degerlendirmeler sadece igerik bilgisini degerlendirmekle
kalmaz, ayni zamanda disiplinler arasi diistinmenin temel bilesenleri olan problem ¢ézme becerilerini,
yaraticihdi ve etkili iletisimi de vurgular. Entegrasyonun derinligini, isbirliginin etkinligini ve STEAM
disiplinlerine 6zgu becerilerin uygulanmasini degerlendirmek igin disiplinler arasi projeler icin 6zel
olarak hazirlanmis dereceli puanlama anahtarlari geligtirilebilir. Bu dereceli puanlama anahtarlari,
yapici geri bildirim saglamak ve 6grencilere disiplinler arasi yaklagimlarini gelistirmede rehberlik etmek

icin degerli araclar olarak hizmet edebilir.

STEAM egitiminde disiplinler arasi entegrasyonun degerlendiriimesine yonelik teorik temeller ve pratik
cikarimlar sunan gesitli bilimsel ¢alismalar bu konuya iliskin degerli bilgiler saglamaktadir. Ng ve
digerleri (2022) erken gocukluk egitiminde STEAM uygulamalarinin entegrasyonu igin battnlestirici bir
inceleme ve STEAM kavramsal gergevesi sunarak erken gocukluk egitiminin égrencilerin gelecekteki
6grenme deneyimlerini sekillendirmedeki dnemini vurgulamaktadir. Bu ¢calisma, 6grenciler igin anlamli
ve donlstlrtct 6grenme deneyimleri yaratmak igin egitim teorilerini STEAM uygulamalarina entegre
etmenin éneminin altini gizmekte ve erken gocukluk STEAM egitiminde disiplinler arasi entegrasyonun
degerlendiriimesi icin zemin hazirlamaktadir. Hsiao & Su (2021), STEAM egitiminin surdurulebilir
kalkinma dersleri ve 6grenci motivasyonu ve 06grenimi Uzerindeki etkilerini arastirarak STEAM
egitiminin ogrencilerin igbirligi igcinde 6grenmelerini ve bilgiyi gercek hayatla iliskilendirmelerini

saglamadaki pratik etkilerini vurgulamistir.

Bu durum, STEAM egitiminde disiplinler arasi entegrasyonun ¢ok yonli ve pratik yonlerini yakalayan,
surdurdlebilirlik ve gercek diinya uygulamasi gibi daha genis hedeflerle uyumlu degerlendirmelere
duyulan ihtiyaci vurgulamaktadir. Buna ek olarak, Moss ve digerleri (2010) "Degerlendirme Caginda
Disiplinlerarasi Egitim "i sunarak disiplinlerarasi ekip calismasina yapilan vurgunun arttigini ve
disiplinlerarasi ekip g¢alismasini saglamanin en etkili yollarina iligkin kanitlara ihtiyag duyuldugunu
vurgulamaktadir. Bu galisma, STEAM egitimi baglamina genisletilebilecek disiplinler arasi isbirligi ve

degerlendirmeye iligkin temel bir anlayis sunmaktadir.

15.4 - STEAM Degerlendirmesi i¢in Teknoloji Araglari

Teknoloji araglart STEAM egitiminin degerlendiriimesinde gercekten de énemli bir rol oynamakta ve
egitimcilerin disiplinler arasi 6grenme ciktilarini etkili bir sekilde degerlendirmelerini saglamaktadir.
Teknolojinin STEAM degerlendirmesine en énemli katkilarindan biri, disiplinler arasi bilgi ve becerileri
degerlendirmek igin Ozel olarak tasarlanmig dijital platformlarin ortaya ¢ikmasidir. Bu platformlar,
geleneksel kagit-kalemin 6tesine gecen interaktif degerlendirmeler, similasyonlar ve multimedya

projeleri sunmaktadir.
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sinavlar. Ornegin, gevrimici degerlendirme araglari 6grencilerin STEAM mesleklerinin yansitan
problemleri ¢ozerek gercek diinya senaryolariyla etkilesime girmelerini saglar. Similasyonlar ve sanal

laboratuvarlar STEAM degerlendirme arag setindeki glgcli araglari temsil eder. Ogrencilere fen

deneyleri, muhendislik prototipleri ve matematik similasyonlarinda surikleyici, uygulamali deneyimler
saglarlar. Sanal ortamlar yalnizca kaynaklara erisimi artirmakla kalmaz, ayni zamanda 6grencilerin
risksiz bir dijital alanda hata , ¢ézimleri yinelemelerine ve kararlarinin sonuglarini kesfetmelerine
olanak tanir. Teknoloji, dijital portfolyolarin olusturulmasini kolaylastirarak dgrencilerin STEAM
projelerini, tasarimlarini ve ¢dziUmlerini multimedya formatinda sergilemelerine olanak tanir. Bu
yaklasim, igbirligi igcinde galisma, elestirel dlistinme ve efkili iletisim kurma becerileri de dahil olmak
Uzere o6grencilerin yeteneklerinin kapsamli bir gérinimuni saglayarak geleneksel degerlendirme
yontemlerinin 6tesine geger. Dijital araglarla desteklenen proje tabanl degerlendirmeler, égrencilerin

interaktif sunumlar, videolar ve prototipler aracilidiyla anlayislarini géstermelerini saglar.

Bazi bilimsel ¢alismalar, STEAM degerlendirmesi igin teknoloji araglarinin kullanimina iligskin degerli
bilgiler sunmakta ve teknolojinin egitim degerlendirmesine entegrasyonu igin teorik temeller ve pratik
cikarimlar saglamaktadir. Siregar ve digerleri (2023), mobil teknoloji araciligiyla sunulan entegre bir
STEAM projesinin ilkokul égrencilerinin muhakeme yetenegdi Gzerindeki etkisini tartismakta, mobil
teknolojinin gergcek dinya STEAM projelerini sunmak ve &grencilerin biligsel yeteneklerini
degerlendirmek icin bir ara¢ olarak kullanildidini vurgulamakta ve STEAM degerlendirmesinde
teknolojinin pratik uygulamasini vurgulamaktadir. Liston ve digerleri (2022) yeni ve gelismekte olan
teknolojilerin kullanimi yoluyla veri bilimi ve nesnelerin internetinin STEAM egitimine entegrasyonuna
iliskin icgoriler sunmakta, yenilikgi teknoloji araglarinin STEAM egitiminde disiplinler arasi 6grenme
deneyimlerini ve degerlendirmeyi gelistirmedeki rolind vurgulayarak teknolojinin egitim surecini

zenginlestirme potansiyelini yansitmaktadir.

Baniya ve digerleri (2022), teknolojinin 6grencilerin disiplinler arasi deneyimleri ve yazma becerileri
Uzerindeki etkisini anlamak igin yazma degerlendirmesinde uyarlanabilir kargilagtirmali yarginin
kullamimini arastirarak, disiplinler arasi 6grenme ¢iktilarini yakalamak igin teknoloji ile gelistirilmis
degerlendirme yodntemlerinin uygulanmasini goéstermis ve teknoloji araglarinin STEAM egitiminde
kapsamli degerlendirmeyi kolaylastirma potansiyelini vurgulamistir. Shi & Rao (2022), geri yayihml
sinir agi modeli kullanarak bir STEAM dereceli 6gretim sisteminin insasini arastirarak Cin'deki STEAM
egitimi uygulamasina bir referans sunmus ve STEAM egitiminin disiplinler arasi dogasina uygun
yenilikgi degerlendirme sistemleri gelistirmek igin gelismis teknolojik modellerin kullaniminin altini

gizmistir.
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15.5 - STEAM Ogreniminin Degerlendirilmesinde Karsilasilan Zorluklar

STEAM d&greniminin  degerlendiriimesinde karsilasilan zorluklar ¢ok yonlidir ve egitim
uygulamalarinin gesitli yonlerini kapsar. Baslica zorluklardan biri, farkl disiplinlerden gelen
ogretmenler arasinda anlayis ve igbirligi eksikligidir ve entegre STEAM derslerinin uygulanmasini
engellemektedir (Park vd., 2016). Buna ek olarak, STEAM'in kapsadidi gesitli disiplin alanlari igin
ogrenme giktilarinin belirlenmesi ve degerlendiriimesine yonelik ilgi de yetersizdir (Leavy ve ark.,
2023). Mufredatin yeniden diizenlenmesi, uygun degerlendirme yéntemlerinin gelistiriimesi ve elverigli
bir okul ikliminin tesvik edilmesi de STEAM egitiminin uygulanmasindaki yaygin zorluklar olarak
belirtiimektedir (Jicardo & Rochmiyati, 2021). Ayrica, tarihi STEM ile butunlestirmek, 6zellikle "ulusu"
STEAM 6grenimi igin bir baglam olarak kullanirken zorluklar ortaya ¢ikarmaktadir (Park & Cho, 2022).

STEAM 6grenimini degerlendirmek, disiplinler arasi bilgi entegrasyonunun karmasikligini ve mifredat
dahilinde 21. yuzyil becerilerinin gelistiriimesini de igerir (Fadhilah vd., 2021). Dahasi, STEAM
o6greniminin degerlendiriimesi elestirel dlisinme becerisini, bilimsel okuryazarligi ve 6grenme
ciktilarini gelistirmeye odaklanmalidir (Leavy et. al., 2023). STEAM yaklasiminin Ozellikle sosyal
bilimler ve bilissel alanda 6drenci 6drenme ciktilari Uzerindeki etkisi, kapsamli degerlendirme
stratejilerine duyulan ihtiyacin altini gizmektedir (Henita ., 2023; Zb vd., 2021). Ayrica, Proje Tabanl
Ogrenme (PTO) temelli STEAM kullanan égrencilerin bilissel ve duyussal 6grenme c¢iktilari, bitiinsel

6grenme deneyimlerinin degerlendirilmesinin 6nemini vurgulamaktadir (Degeng, 2021).

STEAM egitiminin degerlendiriimesi, 6grenme ¢iktilarina ek olarak STEAM alanlarinda yasam
becerilerinin ve istihdam edilebilirligin gelistirimesini de dikkate almalidir (Roshayanti vd., 2022;
Chung vd., 2018). Bilim, Teknoloji, Mihendislik, Sanat, Matematik (STEAM) tabanli moddller igin
uygunluk testi, 6grenci 6grenmesini gerceklestirmek icin bu alanlarin batinsel entegrasyonunu
vurgulamaktadir (Kusmiarti vd., 2022). Ayrica, elestirel diisiinme becerilerini ve bilim okuryazarhgini
gelistirmek igcin STEAM medyasinin gelistiriimesi, bu tiir mtidahalelerin 6grencilerin bilissel yetenekleri
ve bilimsel okuryazarliklari Gzerindeki etkisini degerlendirmenin énemini vurgulamaktadir (Twiningsih
& Elisanti, 2021).

Ayrica, STEAM 6greniminin degerlendiriimesinde 6gretmenlerin bakis agilari ve STEAM egitimine
iliskin anlayislarinin yani sira egitim reformlarinin 6gretmenlerin algilan Gzerindeki etkisi de dikkate
alinmahdir (Lee, 2021). Buna ek olarak, bir sinir agi modeli kullanilarak STEAM dereceli 6gretim
sisteminin olusturulmasi, yetenek odakli STEAM egitimiyle uyumlu vyenilikgi degerlendirme

yaklasimlarina duyulan ihtiyaci vurgulamaktadir (Shi & Rao, 2022).

Sonug olarak, STEAM 6grenimini degerlendirmek, disiplinler arasi bilgi entegrasyonu, 6grenme

ciktilarini belirleme ve degerlendirme, bir
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elverigli okul iklimi ve egitim reformlarinin égretmenlerin algilari Gzerindeki etkisinin ele alinmasi. Bu
zorluklarin Ustesinden gelmek igin 6grenme ¢iktilarini, elestirel distnme becerisini, bilimsel
okuryazarligi, yasam becerilerini ve STEAM alanlarinda istihdam edilebilirligi kapsayan kapsamli
degerlendirme stratejileri gereklidir. STEAM 6grenimini degerlendirmek, cgesitli unsurlar arasinda
hassas bir denge gerektiren cok yonli ve karmasik bir gabadir. Mifredatin disiplinler arasi dogasindan
sure¢ becerilerini degerlendirme ihtiyacina ve proje tabanh degerlendirmenin zorluklarina kadar
egitimciler sayisiz engelle karsi karsiyadir. Bu zorluklarin Ustesinden gelmek yenilikgi degerlendirme
stratejileri, kapsamli dereceli puanlama anahtarlari, degerlendirme yéntemlerinde uyarlanabilirlik ve
esitlikci degerlendirme uygulamalarina baglilik gerektirir. STEAM 6grenimini degderlendirmenin
karmasikliklari arasinda gezinirken, degerlendirmenin STEAM egitiminin dinamik ve gelisen dodasiyla
uyumlu olmasini saglamak igin degerlendirme uygulamalarinda strekli iyilestirme ve yenilik kiltirinG

tesvik etmek zorunlu hale gelmektedir.

15.6 - Ogrenci Merkezli Degerlendirme Yaklagimlari

Ogdrenci merkezli degerlendirme yaklasimlari, &grencilerin 6drenme ve tutumlarini gelistirme

potansiyelleri nedeniyle cgesitli egditim ortamlarinda dikkat ¢gekmistir. Connell ve arkadaslari (2016),

biyoloji derslerinde 6grenci merkezli pedagojilerin kullaniminin artinimasinin, 6grencilerin biyoloji
konusundaki 6grenme ve tutumlarinda iyilesmeye yol agtigini bulmustur. Bu durum, égrenci merkezli
yaklagimlarin égrenci ¢iktilar Gzerindeki olumlu etkisini vurgulamaktadir. Webber (2011), ABD'deki
kolej ve Universitelerde 6grenci merkezli degerlendirmenin kullanimini tartismis ve bunun 6gretim
dyeleri, 6grenci 6grenimi ve kurumsal politika Uzerindeki etkilerini vurgulamistir. Gaffney (2022),
o6grenci merkezli bir 6grenme ve degerlendirme stratejisinin hemsirelik 6grencileri arasindaki baglihk
Uzerindeki etkisini incelemis ve saglik egitiminde 6grenci merkezli yaklasimlarin uygunlugunu
gOstermistir. Ayrica, Zhang ve arkadaslari (2023) bilgisayar bilimleri lisansisti derslerinde égrenci
merkezli vaka temelli 6gretimi ve gevrimigi-gevrimdigi vaka tartismasini arastirarak teknoloji egitiminde
ogrenci merkezli yaklagimlarin uygulanmasini géstermistir. Ayrica, Lamichhane (2018) matematikte
degerlendirme uygulamalarina odaklanarak, degerlendirmeye yonelik butincil yaklagimlarin ve

ogrencilerin problem ¢dézme becerilerinin geligtiriimesinin dnemini vurgulamistir.

Ogrenci merkezli degerlendirme, dgrencileri hedef belirleme, karar verme ve ilerlemeleri (izerine
diisiinme siireglerine dahil ederek onlari giiglendirir. Ogrencileri kendi dgrenmelerini sahiplenmeye
tesvik eder, sorumluluk ve motivasyon duygusunu gelistirir. Egitimciler, 6grencilerin degerlendirmeleri
birlikte tasarlamalarina veya ilgi alanlariyla uyumlu proje konularini segmelerine izin vererek, 6grenme
surecine daha derinlemesine katilmalarini saglar. Ogrenci merkezli degerlendirmenin merkezinde 6z
degerlendirme ve yansitma becerilerinin geligtiriimesi yer alir. Ogrencileri kendi galigmalarini

degerlendirmeye tesvik etmek
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Onceden tanimlanmis kriterlere gore, kisisel dgrenme hedefleri belirlemek ve 6grenme yolculuklarini
yansitmak, ustbilis ve 6z farkindaligi tesvik eder. Bu sureg¢, dgrencilerin gugli yonlerini, gelisim

alanlarini ve buyime stratejilerini belirlemelerini saglar.

Ogrenci merkezli degerlendirme, 6grencinin 6grenmesini destekleyen zamaninda ve yapici geri
bildirimin dnemini vurgular. ister egitimcilerden, ister akranlardan veya 6z degerlendirmeden gelsin,
geri bildirim yalnizca not vermek yerine gelisime rehberlik etmeye odaklanir. Akran geri bildirimi ve
grup tartismalari gibi igbirligine dayali degerlendirme uygulamalari, égrencilerin birbirlerinin bakis

acilarindan ve i¢gorilerinden bir seyler 6grendikleri destekleyici bir 5grenme toplulugu yaratir.

Ogrenci merkezli degerlendirme, bireysel 6grenme ihtiyaglarini karsilamak igin uyarlanmis gesitli
degerlendirme yontemlerini benimser. Geleneksel sinavlarin o6tesine gegerek proje tabanl
degerlendirmeleri, portfolyolari, sunumlari ve performans goérevlerini kapsar. Bu esneklik, gesitli
o0grenme stillerine uyum saglayarak 6grencilerin glgli yonleri ve ilgi alanlariyla uyumlu araglarla
anlayiglarini  géstermelerine olanak tanir. Ogrenci merkezli degerlendirme yaklasimlarinin
benimsenmesi ¢ok sayida fayda saglar. Ogrencileri elestirel diisiinmeye, problem ¢ézmeye ve
yaraticiiga tesvik ederek daha derin 6grenmeyi destekler. Sadece nihai sonug yerine 6grenme
surecine odaklanarak, 6grencilerde bliyume zihniyetini ve dayaniklihgi tesvik eder. Dahasi, surekli
gelisim kiltlrini besler ve 6grenme igin igsel motivasyonu tesvik eder. Avantajlarina ragmen, 6grenci
merkezli degerlendirme yaklasimlarini uygulamak zorluklari da beraberinde getirir. Geleneksel
degerlendirme paradigmalarindan uzaklasmak, egitimcilerin 6gretim uygulamalarini uyarlamalarini,
yeni degerlendirme araclari gelistirmelerini ve 6grencilere yeterli destegi saglamalarini gerektirir.
Ayrica, bireysel 6grenme yollarini onurlandirirken tutarlihgr ve adaleti saglamak dikkatli bir planlama

ve kaynak tahsisi gerektirir.

Ogrenci merkezli degerlendirme yaklagimlari, egitimde bir paradigma degisimini mijdelemekte ve
ogrencileri egitim yolculuklarinin 6n saflarina yerlestirmektedir. Glglendirme, 6z degerlendirme,
anlaml geri bildirim ve esneklik ilkelerini benimseyen bu yaklagimlar, daha derin 6grenmeyi, katilimi
ve kisisel gelisimi tesvik eden bir ortam yaratir. Egitimciler gelisen degerlendirme ortaminda yollarini
devam ederken, dgrenci merkezli yaklagimlarin entegrasyonu, donusturtcu ve kapsayici 6grenme

deneyimleri yaratmak igin bir kdse tasi niteligindedir.

15.7 - STEAM Degerlendirmesinde Siirekli iyilestirme

STEAM degerlendirmesinde surekli iyilestirme, STEAM egitiminin etkinligini artirmak ve dgrenciler igin

olumlu 6grenme ciktilari saglamak icin dnemlidir. Cesitli calismalar
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STEAM egitimi ile ilgili zorluklari ve firsatlari arastirarak degerlendirme uygulamalarinda surekli

iyilestirme potansiyeline 1sik tutmustur.

Park ve digerleri (2016) ogretmenlerin STEAM egitimini uygularken karsilastiklari zorluklari ve
guclukleri vurgulayarak surekli degerlendirme ve iyilestirme ihtiyacina dikkat gcekmistir. Benzer sekilde,
Kim (2016) STEAM egitiminde 6gretim yeterliligi icin degerlendirme gostergelerinin gelistiriimesi ve
dogrulanmasina odaklanarak STEAM siniflarinin kendi kendini teshis etmesi ve iyilestirmesi icin bir
cerceve saglamistir. Bu galismalar, STEAM egitiminde surekli iyilestirmeyi tesvik etmek i¢in saglam
degerlendirme gostergeleri ve standartlari olusturmanin énemini vurgulamaktadir. Ayrica Alghamdi
(2022), STEAM uygulamasina iligkin olarak dgretmenler icin ek mesleki gelisim ve egitim ihtiyacini
vurgulamis ve hedeflenen egitim programlari yoluyla sirekli iyilestirme gerekliligine isaret etmistir. Ek
olarak, Fadhilah ve digerleri (2021) STEAM'i Endonezya'da mevcut ve gelecekteki zorluklara etkili bir
sekilde yanit veren bir egitim atilimi olarak ele almis ve STEAM uygulamalarinin strekli iyilestiriimesi

ve gelistiriimesi potansiyelini vurgulamistir.

Olgme ve degerlendirme baglaminda, Lugthart ve Dartel Lugthart & Dartel (2021) STEAM egitiminde
mesleki uygulamalarin similasyonu Uzerine bir vaka ¢alismasi yuritmdas, pratik yonergeler sunmus
ve konumlandirilmig 6grenmenin uygulanmasindaki zorluklar tespit etmistir. Bu ¢alisma, STEAM
egitimindeki degerlendirme uygulamalarinin profesyonel standartlar ve en iyi uygulamalarla uyumlu
hale getirilmesine yonelik icgéruler sunmaktadir. Ayrica, Wahyuningsih ve digerleri (2020) tarafindan
yapilan ¢alisma, STEAM deneyiminin ¢ocuklarin 6zgtvenini artirabilecegini ortaya koyarak STEAM
egitiminin 6grencilerin psikolojik ve duygusal gelisimi Gzerindeki olumlu etkisine isaret etmektedir. Bu
durum, STEAM c¢ergevesinde &6grenmenin sosyo-duygusal yonlerini dikkate alan butlncul
degerlendirme yaklasimlarinin  dahil edilmesinin  6nemini ortaya koymaktadir. STEAM
degerlendirmesinde slrekli gelisimi desteklemek igin egitimcilerin ve uygulayicilarin bakig acilarini
dikkate almak dnemlidir. Ornegin, Almalki & Faqihi (2021) 6gretmenlerin STEAM egitimiyle ilgili inang
ve uygulamalarini gelistirme ihtiyacini vurgulayarak, surekli mesleki gelisim ve destegin 6nemini

vurgulamistir.

STEAM degerlendirmesinde surekli iyilestirme, 6grenmenin yinelemeli dogasini kabul eder.
Degerlendirmeler, degisen egitim ortamiyla birlikte gelismeli, teknolojideki ilerlemelere, ortaya ¢ikan
disiplinler arasi kavramlara ve geligen pedagojik yaklagsimlara uyum saglamalidir. Yinelemeli
degerlendirme tasarimi, egitimcilerin degerlendirme yontemlerini iyilestirmelerine olanak taniyarak
ilgili, 5zgin ve STEAM 6greniminin dinamik dogasini yansitici kalmalarini saglar. Geri bildirim, STEAM
degerlendirmesinde surekli iyilestirme igin bir katalizér gdrevi gorur. Egitimciler, akranlar veya 6z
degerlendirme yoluyla saglanan zamaninda ve yapici geribildirim, 63rencileri daha derin bir anlayisa

ve gelisime ydnlendirir. Bigimlendirici geri bildirimin vurgulanmasi
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Yalnizca nihai sonuglardan ziyade 6grenme sureclerine odaklanmak, égrencileri ilerlemeleri Gzerinde

distinme, ayarlamalar yapma ve surekli 6grenmeye katilma konusunda guglendirir.

Veriye dayali karar verme, STEAM degerlendirmesinin gelistiriimesinde ¢ok énemli bir rol oynar.
Degerlendirme verilerinin toplanmasi ve analiz edilmesi, 6grencilerin dgrenme yoringeleri, gugli
olduklari alanlar ve iyilestiriimesi gereken alanlar hakkinda i¢gorl saglar. Egitimciler bu verileri
egilimleri belirlemek, &gretim stratejilerini ayarlamak ve degerlendirmeleri farkli 6gdrencilerin
ihtiyaclarini daha iyi karsilayacak sekilde uyarlamak icin kullanabilir. STEAM degerlendirmesinde
surekli iyilestirme, degerlendirmeler ve 6drenme hedefleri arasinda net bir uyum gerektirir.
Degerlendirme uygulamalarinin diizenli olarak gdézden gegcirilmesi ve egitim hedefleriyle uyumlu hale
getirilmesi, degerlendirmelerin bilim, teknoloji, mihendislik, sanat ve matematik alanlarinda istenen
beceri ve yetkinlikleri etkili bir sekilde 6lgmesini saglar. Bu uyum, degerlendirmelerin daha genis egitim

baglami icinde ilgili ve amagh kalmasini saglar.

STEAM egitimi sadece 6grenmede degil ayni zamanda degerlendirmede de yeniligi tesvik eder.
Surekli iyilestirme, STEAM'in disiplinler arasi dogasiyla uyumlu gesitli degerlendirme ydntemlerinin
kesfedilmesini ve dahil gerektirir. Proje tabanli degerlendirmeler, portfolyolar, gergek diinya zorluklart,
simulasyonlar ve performans gorevlerinin benimsenmesi, egitimcilerin 6grencilerin yeteneklerini gesitli
baglamlarda degerlendirmesine olanak taniyarak yaraticiligi ve problem ¢dézme becerilerini gelistirir.
STEAM degerlendirmesinde surekli gelisimi tesvik etmek igin egitimcilerin strekli mesleki gelisim ve
isbirligi firsatlarina ihtiyaci vardir. En iyi uygulamalari paylasmak, atdlye ¢alismalarina katiimak ve
meslektaslarla isbirligi yapmak, egitimcilerin degerlendirme stratejilerini gelistirmelerine, yenilikgi
yaklasimlari paylagsmalarina ve STEAM egitiminde ortaya gikan egilimleri takip etmelerine olanak tanir.
Egitimciler arasinda surekli 6grenme, degerlendirme uygulamalarinin iyilestirimesine ve

geligtiriimesine katkida bulunur.

STEAM degerlendirmesinde slrekli iyilestirme, yenilikgiligi, elestirel disinmeyi ve disiplinler arasi
becerileri tegvik eden bir 6grenme ortamini beslemenin ayrilmaz bir parcasidir. Egitimciler,
degerlendirmenin yinelemeli dogasini kabul ederek, geri bildirimden yararlanarak, verileri kullanarak,
degerlendirmeleri 6grenme hedefleriyle uyumlu hale getirerek, cesitli degerlendirme ydntemlerini
benimseyerek ve profesyonel gelisimi tesvik ederek STEAM deg@erlendirmesinin etkinligini ve
uygunlugunu artirabilirler. Egitim ortami gelismeye devam ettikge, slrekli iyilestirme taahhiidi STEAM
egitimindeki degerlendirme uygulamalarinin ¢evik, duyarli ve yeni nesil yenilikgi distnurler ve problem

¢ozuculer yetistirmeye elverigli kalmasini saglar.
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Bolim 18 - Uygulayicinin kilit noktalari

Bu béliumde, hedef kitleniz icin bélimin en dnemli kilit noktalarini maddeler halinde belirtin.

Co-funded by

STEAM uygulamalarinin Yapilandirmacilik, Sosyokiiltiirel Ogrenme ve Deneyimsel
Ogrenme gibi egitim teorileriyle uyumunu degerlendirerek disiplinler arasi gergevede

tutarliik saglamak.

STEAM uygulamalarinin, hem igerik ustaligini hem de 6grenme siirecini vurgulayarak,
egitim teorilerinden turetilen amaglanan 6grenme hedeflerini yansitma derecesini
degerlendirmek.

Ogrencilerin égrenme ilerlemelerini takip etmek ve sirekli iyilestirme igin devam
eden geri bildirim dongulerini tesvik etmek icin STEAM etkinlikleri kapsaminda
bicimlendirici degerlendirme stratejilerini uygulamak ve degerlendirmek.

STEAM uygulamalari kapsaminda geri bildiim mekanizmalarinin ve &grenci
yansimasi firsatlarinin saglanmasini degerlendirerek, 6z degerlendirme ve
yansimay! vurgulayan egitim teorileriyle uyumlulugu saglamak.

Ogrencilerin anlayiglarini gelistirmelerine ve biyime zihniyetini tesvik etmelerine
olanak taniyan surekli, gercek zamanli geri bildirim mekanizmalarini dahil edin.
Proje tabanli degerlendirmeler, tasarim zorluklari ve problem ¢ézme goérevlerinden
yararlanarak gercek diinya senaryolarini yansitan degerlendirmeler olusturun.

Ekip calismasi ve iletisimi 6lgen grup projeleri ve dederlendirmeleri kullanarak hem
bireysel katkilari hem de isbirligi becerilerini degerlendirin.

Sadece igerik bilgisini degil, ayni zamanda STEAM alanlarinda basari i¢in gok dnemli
olan elestirel dislinme, problem ¢ézme, yaraticilik ve uyarlanabilirlik gibi becerileri
de degerlendirin.

Ogrencilerin gesitli konulardaki kavramlari ne kadar iyi entegre ettiklerini dlgerek,
birden fazla disiplindeki bilginin sentezini ve uygulamasini degerlendirin.
Ogrencilerin farkli disiplinlerden 6grenilenler arasinda baglanti kurma becerilerini
degerlendirerek, izole konularin 6tesindeki anlayislarini vurgulamak.

Yenilikgi ¢ozUmler gerektiren karmagsik, disiplinler arasi problemler sunarak
ogrencilerin elestirel disinme becerilerini degerlendirin.

Sinavlar, etkilesimli simulasyonlar, proje tabanli degderlendirmeler ve cevrimigi
portféyler dahil olmak tzere cesitli degerlendirme tirlerine hitap eden bir dizi dijital

degerlendirme platformunu kullanin.
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e Ogrencilerin STEAM projelerini derlemeleri ve sergilemeleri igin dijital portféyler
kullanarak yansitma, 06z degerlendirme ve becerilerin kapsamli bir sekilde
sergilenmesini tesvik edin.

e STEAM konularinda kisisellestiriimis 6grenme yollari saglayarak degerlendirmeleri
bireysel 6grenci ilerlemesine gobre uyarlayan uyarlanabilir 6grenme sistemleri
uygulayin.

e STEAM kavramlarindaki anlayisi derinlestiren surikleyici 6grenme deneyimleri
olusturmak icin artirilmis ve sanal gergeklik teknolojilerinin kullanimini kesfedin.

e Aninda geri bildirim ve analiz igin teknolojiden yararlanarak ogrencilere ve
egitimcilere 6grenme ilerlemesi ve gelistiriimesi gereken alanlar hakkinda i¢cgori
saglayin.

e Ogrencileri, hedef belirleme, 6z degerlendirme ve yansitma siireglerine dahil ederek
degerlendirme sureclerinde aktif bir rol almalari igin gtiglendirin.

e Egitimciler, akranlar ve 6z degerlendirme arasinda bir geri bildirim déngusunu tesvik
ederek, not vermek yerine 6grenmeyi gelistirmeyi vurgulayarak zamaninda ve yapici
geri bildirim saglayin.

e Ogrencilerin kendi 6grenme sireglerini, gigli yoénlerini ve gelisim alanlarini
degerlendirmelerini saglayarak 6z-distinim ve Ustbilisi tesvik edin.

e Degderlendirme tasarimina yonelik yinelemeli bir yaklagimi benimsemek,
degerlendirme yontemlerini gelisen pedagojiler, teknoloji ve disiplinler arasi bilgi ile
uyumlu olacak sekilde gelistirmek.

e Degerlendirme stratejilerini dizenli olarak gbzden gegirin ve bilim, teknoloji,
muhendislik, sanat ve matematik alanlarinda tanimlanmis 6grenme hedefleri ve
yetkinliklerle uyumlu hale getirin.

e Degerlendirme yaklasimlarinda esnekligi benimseyin, farkli 6grenme stillerine ve

ihtiyaclarina uyacak sekilde uyarlamaya ve 6zellestirmeye izin verin.
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Bolum 16: STEAM'de Cevre Bilincini Degerlendirmek igin
Cerceveler

16.1 - STEAM Egitiminde Temel Cevresel Kavramlarin Tanimlanmasi

Geligsen egitim ortaminda Bilim, Teknoloji, Mihendislik, Sanat ve Matematigin (STEAM) cevre
egitimiyle butunlestiriimesi giderek daha hayati hale gelmistir. STEAM egitimindeki kilit ¢cevresel
kavramlar, 6grencilerin ¢evre anlayisini gelistirmekle kalmayip ayni zamanda onlari gevresel
sorunlarin ¢éziminde STEAM ilkelerini uygulamaya tesvik eden genis bir konu yelpazesini
kapsamaktadir. Bu bolim, STEAM egitimindeki énemlerinin altini gizerek bu anahtar kavramlari

tanimlamayi ve agiklamayl amaglamaktadir.

STEAM egitiminin merkezinde alan gevresel surdurdlebilirlik, dogal kaynaklari korumak ve gelecek
nesillerin ihtiyaclarini karsilama kabiliyetini tehlikeye atmaktan kaginmak igin gezegenle sorumliu
etkilesimi ifade eder (Brundtland Komisyonu, 1987). Surdurulebilirligin STEAM egitimine entegre
edilmesi, yenilenebilir enerji, koruma ve surdurulebilir tasarimi ele alan projeleri igerir. Bilimsel bilgiyi

yaratici problem ¢ézme ile birlestiren disiplinler arasi bir yaklasimin gerekliligini vurgular.

Biyogesitliligi - tim bigimleri ve etkilesimleriyle Dinya'daki yasam gesitliligini - anlamak STEAM
egitiminde ¢ok onemlidir (Wilson, 1988). Tozlasma, besin ddngusu ve iklim dizenlemesi gibi
ekosistem hizmetleri biyogesitliligin dogrudan sonuglaridir. STEAM egitimi, yerel biyogesitliligin
haritasini ¢ikaran, biyolojik esinli tasarimlar gelistiren veya koruma g¢abalari igin teknoloji kullanan

projeler araciligiyla 6grencilerin bu karmasik etkilesimleri anlamalarini saglayabilir.

iklim degisikligi egitimi STEAM'in temelini olusturur. Ogrenciler iklim degisikliginin arkasindaki bilimi,
kiresel etkilerini ve azaltma stratejilerini anlamalidir (IPCC, 2014). STEAM projeleri iklim verilerini
analiz etmeyi, yenilenebilir enerji ¢cozimleri gelistirmeyi veya karbon ayak izlerini azaltmaya yonelik
muhendislik projelerini icerebilir. Glnes, rizgar ve hidroelektrik gibi yenilenebilir enerji kaynaklarinin
incelenmesi ve uygulanmasi STEAM egitiminin ayrilmaz bir parcasidir. Projeler, strdurulebilir eneriji
teknolojilerinde pratik anlayis ve beceriler sunan gunes enerjili cihazlar veya ruzgar turbinleri

tasarlamayi igerebilir (Jacobson & Delucchi, 2011).

Kirliligin ve atiklarin nedenlerini, etkilerini ve ¢dzimlerini anlamak STEAM'de ¢cok dénemli bir ¢cevre
kavramidir. Bu, geri donusim, atik azaltma ve Kkirliligin ekosistemler ve insan saghgi Uzerindeki

etkisinin incelenmesi Uzerine projeleri icerebilir (UNEP, 2019).
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Cevre Etigi, insanlar ve g¢evre arasindaki ahlaki iligkiyi arastirir, tim yasam bicimlerine sayglyi ve
insanlarin dogal diinyay! koruma sorumlulugunu vurgular (Leopold, 1949). STEAM egitiminde bu
konuya tartismalar, sanat projeleri ve dogayla daha derin bir bag ve saygi kurulmasini tesvik eden

etkinlikler aracihgiyla yaklasilabilir.

Cevresel olaylarin anlasiimasinda CBS (Cografi Bilgi Sistemleri) gibi jeo-uzamsal teknolojilerin
entegrasyonu ¢ok 6nemlidir (Longley vd., 2015). Ogrenciler yerel gevre sorunlarinin haritasini

cikarabilir, mekéansal verileri analiz edebilir veya ekosistemleri izlemek igin drone'lari kullanabilir.

Su tasarrufu ve ydnetiminin éneminin anlasiimasi hayati énem tasimaktadir. STEAM egitimi, su
kalitesinin test edilmesi, verimli sulama sistemlerinin tasarlanmasi veya su yonetimi politikalarinin

etkilerinin incelenmesine ydnelik projeleri (Gleick, 2000).

Kentsel Ekoloji ve Yesil Tasarim, canli organizmalar ile kentsel gevreleri arasindaki etkilesimleri
incelemeyi icerir. STEAM projeleri yesil alanlar tasarlamayi, kentsel vahsi yasami incelemeyi veya
surdurdlebilir kentsel planlama modelleri olugturmayi igerebilir (Forman, 2014). Son olarak, STEAM
egitiminde kilit bir kavram, karmasik ¢evresel sorunlari ¢gdzmek icin disiplinler arasi bilgiyi uygulama
becerisidir. Bu, farkh STEAM disiplinleri arasinda isbirligi yapmayi, yaraticiligi, elestirel distinmeyi ve

yeniligi tesvik etmeyi igerir (Sanders, 2009).

Sonug olarak, bu temel gevresel kavramlarin tanimlanmasi ve STEAM egitimine entegre edilmesi,
ogrencileri ginumuzun gevresel zorluklarini ele almak icin gerekli bilgi, beceri ve tutumlarla donatmak
icin gereklidir. STEAM egitimi, bu kavramlarin anlasilmasini ve takdir edilmesini tesvik ederek

surduardlebilir bir gelecegin sekillendiriimesinde énemli bir rol oynayabilir.

16.2 - Ekolojik Okuryazarlik Degerlendirme Cergevesinin Gelistiriimesi

Bilim, Teknoloji, Mihendislik, Sanat ve Matematik (STEAM) entegrasyonunun son derece 6nemli
oldugu ve surekli gelisen egitim ortami baglaminda, ekolojik okuryazarligi degerlendirmek igin
kapsamli bir gerceve gelistirmeye yodnelik acil bir intiya¢ bulunmaktadir. Ekolojik okuryazarlik veya eko-
okuryazarlik, ekolojik ilkelerin anlasiimasi ve bu bilginin gergek diinyadaki ¢evre sorunlarini gézmek
icin uygulanabilmesi anlamina gelir. Bu g¢ergeve, 6grencileri cagdas ¢evre sorunlarinin karmasikligi

karsisinda gerekli bilgi ve becerilerle donatmak agisindan blyik énem tasimaktadir.
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Cerceveye gegmeden d6nce, ekolojik okuryazarligin ne anlama geldigini tanimlamak 6nemlidir. Orr
(1992) eko-okuryazarligin, ekolojik topluluklarin érgitlenme ilkelerinin anlasiimasini ve bu ilkelerin
surdurdlebilir insan topluluklari yaratmak icin kullaniimasini kapsadigini belirtmistir. Bu anlayis, besin
aglari, su dongulsu, karbon déngusi ve biyogesitlilik gibi kavramlar hakkinda bilgi sahibi olmanin yani
sira ekosistemler lzerindeki insan etkisinin farkinda olmayi da igerir. Ayrica ekolojik okuryazarlik,

dogal olaylari gdézlemleme ve ekolojik verileri yorumlama konusunda belirli bir beceri diizeyini de igerir.
Ekolojik Okuryazarlik Degerlendirme Cergevesinin Bilesenleri

Bilgi Degerlendirmesi: ilk bilesen, dgrencilerin ekolojik ilkeler ve kavramlar hakkindaki bilgilerinin
degerlendiriimesini igerir. Bu, standart testler, kisa sinavlar ve interaktif degerlendirmeler yoluyla
gerceklestirilebilir. Amag, égdrencilerin ekosistemlerdeki enerji akisi, tlrler arasi etkilesimler ve insan
faaliyetlerinin ¢evre Uzerindeki etkileri gibi temel ekolojik kavramlari anlamalarini 6lgmektir (Jordan,
vd., 2008).

Beceri Degerlendirme: Bu bilesen, ekolojik okuryazarlikla iligkili pratik becerilerin degerlendirilmesine
odaklanmaktadir. Bu, gevresel verileri toplama, analiz etme ve yorumlama becerisinin yani sira gergek
dinya baglamlarinda problem ¢6zme becerilerini de igerir. Bu becerileri degerlendirmek igin

uygulamali degerlendirmeler, saha galismasi ve proje tabanlh 6grenme kullanilabilir (Sobel, 2004).

Tutumsal ve Davranigsal Yonler: Ekolojik okuryazarhdin degerlendiriimesi, 6grencilerin cevreye
yonelik tutumlarinin ve davranigsal niyetlerinin degerlendiriimesini de igerir. Anketler ve gorismeler
ogrencilerin ¢evresel de@erlerini, cevreye kargi sorumluluk duygularini ve gevre yanlisi davraniglarda

bulunma isteklerini anlamak igin kullanilabilir (Kollmuss & Agyeman, 2002).

Disiplinler Arasi Entegrasyon: Ekolojik okuryazarlidin disiplinler arasi dogasi géz 6nine alindiginda,
cerceve, ogrencilerin bilgi ve becerileri farkh disiplinler arasinda ne kadar etkili bir sekilde entegre
edebildiklerini degerlendirmelidir. Bu, bilimsel ilkeleri uygulama, teknolojik araglari kullanma,
matematiksel akil ylritme ve sanat yoluyla anlayisi ifade etme becerisini igerir. Disiplinler arasi

yaklasimlar gerektiren proje bazli degerlendirmeler bu konuda fikir verebilir (Boone, 1998).

Uygulama ve Problem Cdzme: Ekolojik okuryazarligin kritik bir ydnU, ¢evre sorunlarini ele almak igin
bilgiyi uygulama becerisidir. Bu, 6grencilerin gergek diinyadaki gevre sorunlarina ¢ézimler gelistirdigi

ve uyguladigi proje tabanlh 6grenme yoluyla degerlendirilebilir. Ekolojik okuryazarlik
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degerlendirme, onerilen ¢oztimlerin yenilikgiligini, fizibilitesini ve etkinligini dikkate almalidir (Sterling,
2001).

Surekli Disunme ve Uyarlama: Son olarak, ¢ergeve surekli yansitma ve uyarlama mekanizmalarini
icermelidir. Bu, yalnizca 6grencilerin zaman igindeki gelisimini degerlendirmeyi degil, ayni zamanda
geri bildirimlere ve gelisen ¢evresel zorluklara dayali olarak egitim yaklagimlarini uyarlamayi da igerir
(Tilbury, 1995).

Bu degerlendirme gergevesinin uygulanmasi egitimciler, mufredat gelistiriciler ve politika yapicilar
arasinda igbirligine dayali bir gaba gerektirmektedir. Ogretmenlerin ekolojik okuryazarligi etkin bir
sekilde degerlendirebilecek becerilerle donatiimasi igin mesleki gelisim ¢ok 6nemlidir. Ayrica, bu
gercevenin mevcut mifredata entegre edilmesi, egitim standartlarinin ve hedeflerinin ekolojik
okuryazarlik hedefleriyle uyumlu olacak sekilde revize edilmesini gerektirebilir. Ekolojik okuryazarlik
degerlendirme gergevesi gelistirmek, 6grencileri 21. ylzyilin gevresel sorunlariyla ilgilenmeye ve bu
sorunlarin Ustesinden gelmeye hazirlamak igin hayati bir adimdir. Egitimciler, bilgi, beceri, tutum,
disiplinler arasi entegrasyon, uygulama ve surekli adaptasyonun kapsamli bir degerlendirmesine
odaklanarak, dogal diinyayi korumak ve surdirmek igin bilingli kararlar alabilen ve sorumlu eylemlerde

bulunabilen ¢evre okuryazari vatandaslar neslini tesvik edebilirler.

16.3 - Cevresel Kavramlar igin Otantik Degerlendirmeler Tasarlama

Otantik degerlendirmeler, 6grencilerin 6grendiklerini gergek diinya baglamlarinda uygulamalarini, bilgi
ve becerilerini anlaml ve pratik yollarla gostermelerini gerektiren degerlendirmelerdir. Bu yaklagim,
Ozellikle cevre egitiminde, ogrencileri gergek c¢evre sorunlariyla ilgilenmeye tesvik eder, bdylece
6grenmelerini daha ilgili ve etkili hale getirir. Otantik degerlendirmeler, genellikle ezbere ve
standartlastinimis test formatlarina odaklanan geleneksel test yontemlerinden farkhdir. Wiggins
(1998) 6zglin degerlendirmelerin gergek dinyadaki gérevlerin zorluklarini ve performans standartlarini
taklit etmek Uzere tasarlandiini aciklamaktadir. Cevresel kavramlar baglaminda bu, 6grencilerin
gercek cevresel sorunlari ve senaryolari kesfetmesine, arastirmasina ve bunlara yanit vermesine

olanak taniyan degerlendirmeler anlamina gelir.

Cevre egitiminde otantik degerlendirmenin en etkili yontemlerinden biri proje tabanli 6grenmedir. Bu,
ogrencilerin uzun bir slire boyunca gergek diinyadaki ¢cevre sorunlarini ele alan projeler Utzerinde
calismasini igerir (Thomas, 2000). Ornegin, 6grenciler bir topluluk bahgesi gelistirebilir, okul ¢capinda

atiklari azaltmak icin bir plan tasarlayabilir veya su kalitesi testleri yapabilir.
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yerel su kiitlelerinde. Onemli olan, bu projelerin 6grenci odakli olmasi, bir dereceye kadar segim ve

esneklik sunmasi ve somut bir Griin veya sunumla sonuglanmasidir.

Performans degerlendirmeleri, 6grencilerin becerilerini ve bilgilerini yazili testler yerine aktif goérevler
araciligiyla géstermelerini gerektirir. Cevre egitiminde bu, deneyler yapmayi, ¢evresel konularla ilgili
tartismalara katilmayi veya arastirma bulgularini gergek bir dinleyici kitlesine sunmay! icerebilir
(Darling-Hammond, 2006). Ornegin, 6grenciler toplumdaki siirdirilebilir uygulamalar hakkinda yerel

politika yapicilara bir sunum hazirlamak ve sunmakla gérevlendirilebilir.

Portfolyo degerlendirmesi, bir 6grencinin zaman igindeki calismalarinin toplanmasini igerir ve
6grenme yolculugunun kapsamli bir gériniUmunu saglar. Cevre egitiminde portfolyolar laboratuvar
raporlari, yansitici makaleler, proje planlari ve multimedya sunumlari gibi ¢esitli calisma 6rneklerini
icerebilir. Bu tur bir degerlendirme, 6grencinin gevresel kavramlari anlama ve uygulamasina iliskin

daha incelikli bir degerlendirme yapilmasina olanak tanir (Danielson & Abrutyn, 1997).

Oz degerlendirme ve akran degerlendirmesinin bir araya getiriimesi, degerlendirme siirecinin
dzgunlagund artirabilir. Ogrencileri kendi galismalarini ve akranlarinin ¢alismalarini elestirel bir gozle
analiz etmeye tegvik ederek ¢cevresel kavramlarin daha derinlemesine anlasiimasini ve bu kavramlarla
daha fazla ilgilenilmesini saglar (Boud & Falchikov, 2006). Bu, 6zellikle 6grencilerin proje gelistirme

sureci boyunca geri bildirim verebildigi ve alabildigi proje tabanli 6grenme ortamlarinda etkili olabilir.

Cevre egitiminde 6zgun degerlendirmelerin uygulanmasi dikkatli bir planlama ve degerlendirme
gerektirir. Egitimciler, degerlendirmeleri net 6grenme hedefleriyle uyumlu hale getirmeli, gdrevlerin
uygun sekilde zorlayici ancak ulasilabilir olmasini saglamahdir. Ogrencilere teknolojiye erigim, igbirligi
firsatlari ve arastirma ve analiz yapmalari igin rehberlik de dahil olmak Gzere gerekli kaynak ve destegi
saglamak da énemlidir. Ayrica, egitimciler 6grencilerinin farkli 6grenme stillerini ve ihtiyacglarini gz
bulundurmali, farkli tercihlere ve yeteneklere uyum saglamak igin ¢esitli degerlendirme segenekleri
sunmalidir. Degerlendirme i¢in net dereceli puanlama anahtarlari ve kriterler saglamak da 6égrencilerin

calismalarinin degerlendirilecegi beklentileri ve standartlari anlamalarina yardimci olabilir.

16.4 - STEAM'de Cevresel Degerlendirme i¢in Teknoloji Entegrasyonu

STEAM egitiminde teknolojinin ¢evresel degerlendirmeye entegre edilmesi, dgrencilerin 6grenme
deneyimlerini zenginlestirmede ¢ok dnemli bir ilerlemeye isaret etmektedir. Teknoloji, veri toplama,
analiz ve sunum igin hayati bir arag gorevi gorerek o6grencilerin gevresel sorunlari kavramalarini

derinlestirir ve bu endiseleri degerlendirme ve ele alma kapasitelerini artirir. iginde
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STEAM, teknoloji daha aktif, ilgi ¢ekici ve 6zgin 6grenme ortamlari yaratmak igin bir aractir. Cografi
Bilgi Sistemleri (CBS), veri kaydediciler, sensérler, simllasyon yazilimi ve dijital isbirligi araglarinin
kullanimini igerir. CBS, 6grencilerin gevresel verileri gorsel olarak temsil ve analiz etmelerini saglar.
Arazi kullanimindaki degisiklikleri izlemek, ormansizlagsmayi izlemek veya dogal afetlerin etkisini analiz
etmek icin kullanilabilir. CBS, o6grencilerin ekolojik oruntlleri ve insan-gevre etkilesimlerini

anlamalarina yardimci olur.

Veri Kaydediciler ve Sensorler sicaklik, nem, hava ve su kalitesi ve toprak bilesimi gibi gergek zamanl
cevresel verilerin toplanmasi igin ¢ok 6nemlidir. Bu uygulamal yaklasim, &grencilerin cevreyle
dogrudan etkilesime girmelerini saglayarak arastirma becerilerini gelistirir. Cevresel simulasyonlar
karmasik ekolojik suregleri ve ekosistemler tzerindeki insan etkilerini modeller. Kirliligin ekosistemler
Uzerindeki etkileri veya kentsel gelisimin biyogesitlilik Gzerindeki etkisi gibi c¢esitli senaryolari

kesfetmeleri igin 6grencilere interaktif bir platform sunarlar.

Teknoloji, cevre projelerinde igbirligini kolaylastirir. Dijital platformlar 6grencilerin akranlari, uzmanlar
ve uluslararas! topluluklarla igbirligi yapmalarini saglayarak cevresel anlayislarini genigletir.
Teknolojiyi cevresel dederlendirmeye entegre etmek, teknolojiye erisim saglamak, egitimcileri egitmek
ve gelisen teknolojilere ayak uydurmak gibi zorluklari da beraberinde getirir. Ancak bu zorluklar, cevre
egitimini daha ilgili ve etkili hale getirme firsatlari ile dengelenmektedir. STEAM egitimi kapsaminda
cevresel dederlendirmeye teknoloji entegrasyonu, katilimci ve etkili 6renmeye giden bir yol sunar.
Teknolojik araglardan yararlanarak égrenciler gevresel konular hakkinda daha derin bir anlayis kazanir

ve onlari bilingli gevre goérevlileri olarak hazirlar.

16.5 - Cevresel Degerlendirmeye Ogrenci Merkezli Yaklagimlar

STEAM egitimi kapsaminda cevresel degerlendirmede &grenci merkezli yaklagimlar, 6grencileri
0grenme surecinin merkezine yerlestirir. Bu yaklasim, cevresel kavramlarin daha derinlemesine
anlasiimasini ve akilda tutulmasini tesvik eden daha dinamik ve kisisellestirilmis bir §grenme deneyimi
sunarak geleneksel yontemlerden ayrilir. Ogrenci merkezli 6grenme, 6grencilerin ilgi alanlarina,

ihtiyaclarina ve 6grenme stillerine odaklanir. Odak noktasini 6gretmekten 6grenmeye kaydirir ve

ogrenciler daha aktif bir rol Gstlenir. Cevresel degerlendirmede bu, 6grencilerin projelerini segmeleri,

sorular sormalari ve ¢6zUmler bulmalari firsatlar anlamina gelir.
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Ogrencilerin gevre projelerini segmelerine izin vermek motivasyonu ve sahiplenmeyi artirir. Ogrenciler
yerel su havzalarini inceleyebilir, karbon ayak izlerini analiz edebilir veya geri dénlislim programlari

gelistirerek gevre sorunlarina olan ilgilerini artirabilirler.

PDO, gercek diinyadaki cevresel sorunlari ele alan disiplinler arasi projeleri iceren égrenci merkezli
6grenmenin temel bir unsurudur. Bu projeler, 63rencilerin STEAM bilgilerini yaratici ve isbirlikgi bir
sekilde uygulamalarini gerektirir. igbirligine Dayali Ogrenme, dgrencilerin sorunlari gdzmek, fikirlerini
paylasmak ve birbirlerinden bir seyler dgrenmek igin birlikte galismalarini igerir. Isbirligi, topluluk
ortaklarini ve cevre kuruluslarini da kapsayarak sinifin 6tesine gegebilir. Ogrencileri égrenme
deneyimleri Uzerine dislinmeye tesvik etmek hayati Gnem tasir. Yansitma, dégrencilerin 6grendiklerini
icsellestirmelerine ve galismalarini elestirel bir gézle degerlendirmelerine yardimci olur. Gunlikler ve

portfolyolar gibi araglar bu streci kolaylastirir.

Ogrenci merkezli 6grenmede, siirekli degerlendirme dgrencilerin ilerlemelerini anlamalarina yardimcei
olur. Bigimlendirici degerlendirmeler, ddrenci gelisimi igin gerekli olan yapici geri bildirim saglar.
Ogrenci merkezli yaklagimlari uygulamak, daha az yapilandiriimis ortamlara uyum saglamayi ve
uygun degerlendirme stratejileri gelistirmeyi gerektirir. Bununla birlikte, artan katilim ve c¢evresel

konularin daha derinlemesine anlasiimasi gibi faydalari bayuktur.

STEAM egitiminde cevresel degerlendirmeye yonelik 6grenci merkezli yaklagimlar, dénustirtcu
ogrenme deneyimleri sunar. Ogrencileri 6grenmelerine liderlik etmeleri igin glglendirmek, onlari

cevresel zorluklarin ele alinmasinda aktif katilimcilar olmaya hazirlar.

16.6 - Cevresel STEAM Degerlendirmesinde Gelecek Yonelimler

STEAM yaklagimi, 6grencileri yalnizca gevresel konular hakkinda degil, ayni zamanda bu zorluklarin
Ustesinden gelmek igin gereken beceri ve zihniyetlerle donatmayl da amaglamaktadir. Gelecege
baktigimizda, cevresel STEAM degerlendirmesindeki gelecek yonelimleri, ortaya ¢ikan egilimleri,
teknolojik gelismeleri ve gelisen egitim felsefelerini yansitmaktadir. Egitimciler ve politika yapicilar
cevre okuryazarliginin gelecek nesilleri sekillendirmedeki 6énemli farkina vardikga, bu alandaki
degerlendirme yontemleri de dnemli bir dénlisim gegirmektedir. Gelecege baktigimizda, bazi temel
egilimlerin ve yeniliklerin cevresel STEAM degerlendirmesine nasil yaklasildigini yeniden

tanimlayacagini goértyoruz.
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ileri teknolojilerin cevresel degerlendirmeye entegrasyonu sadece giiniimiiziin bir olgusu degil, ayni
zamanda hizla blyUyen bir gelecek trendidir. Yapay zeka (Al), sanal gergeklik (VR) ve artiriimis
gergeklik (AR) gibi teknolojiler gevre egitimini donistirmeye hazirlaniyor. Yapay zeka, 6grenme
deneyimlerini kisisellestirebilir ve grenci performansinin tahmini analizini saglayabilirken, VR ve AR,
Ogrencilerin sanal bir alanda karmasik ekolojik sistemleri kesfetmelerine ve bunlarla etkilesime
girmelerine olanak taniyan surukleyici 6grenme ortamlari olusturabilir. Bu entegrasyon, égrencilere
sadece teorik bir anlayis degil, ayni zamanda ¢evresel kavramlarin pratik, deneyimsel bir kavrayisini
da sunmaktadir.

Gelecekteki gcevresel STEAM degerlendirmesi muhtemelen disiplinler arasi isbirligini daha fazla
vurgulayacak ve karmasik ¢evresel zorluklari ele almak igin bilim, teknoloji, mihendislik, sanat ve
matematikten gelen i¢goérileri harmanlayacaktir. Bu yaklasim, 6grencileri farkli alanlar arasinda
baglantilar kurmaya ve &grendiklerini kapsamli bir sekilde uygulamaya tesvik ederek cevresel
sorunlarin bitiinsel bir sekilde anlagilmasini saglar. Ornegin, kentsel gelisimin yerel ekosistemler
Uzerindeki etkisini degerlendiren bir proje, ekolojik galismalari (fen bilimleri), veri analizini (matematik),
veri toplama igin teknolojik araclari (teknoloji), stirdurilebilirlik icin mihendislik ¢géziimlerini ve bulgulari

iletmek icin sanatsal temsilleri icerebilir.

iigi baglayan proje tabanli édrenmenin gevresel STEAM degerlendirmesinin temel tagi olmasi
beklenmektedir. Bu yaklasim, 6grencilerin gergek diinyadaki ¢gevre projelerine katilmalarini saglayarak
problem ¢bézme ve elestirel dusunme becerilerini geligtirir. Deneyim yoluyla 6grenmeyi vurgulayan
deneyimsel 6grenmenin de 6nem kazanmasi beklenmektedir. Bu, saha gezileri, stajlar ve toplum
temelli projeleri icerebilir ve 6grencilere ¢evresel konulara iliskin anlayiglarini derinlestiren uygulamali

deneyimler saglar.

STEAM'de gelecekteki gevresel degerlendirmeler muhtemelen surdirilebilirlik egitimi ve kuresel
yeterlilige daha fazla vurgu yapacaktir. Bu, 6grencileri sadece yerel gevre sorunlari hakkinda degil,
ayni zamanda iklim degisikligi, biyolojik gesitlilik kaybi ve kaynaklarin tikenmesi gibi kuresel ekolojik
zorluklar da egitmeyi igerir. Degerlendirmeler, 6grencileri eylemlerinin gezegen Gzerindeki uzun vadeli
etkileri hakkinda dusinmeye tegvik ederek kuresel vatandaglik ve sorumluluk duygusunu gelistirmeyi

amagclayacaktir.

Egitim deg@erlendirmesinde veri ve analitik kullaniminin daha sofistike hale gelmesi beklenmektedir.
BlyuUk veri ve 6grenme analitigi, 6grencilerin 6grenme modellerine iliskin iggoriler saglayarak daha
0zel ve etkili egitim deneyimlerine olanak taniyabilir. Cevresel STEAM'de bu, 6grencilerin karmagik
cevresel sistemleri anlamadaki ilerlemelerini izlemek igin verileri kullanmak ve 6grenme ihtiyaclarini

daha etkili bir sekilde karsilamak igin 6gretim yontemlerini uyarlamak anlamina gelebilir.
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Oyunlastirmanin, yani oyun tasarimi unsurlarinin oyun disgi baglamlarda kullaniimasinin, gelecekteki

cevresel STEAM degerlendirmelerinde dnemili bir rol oynamasi beklenmektedir. Egitimciler, 6grenmeyi

daha ilgi gekici, oyun benzeri bir deneyime doénustirerek 6grencilerin motivasyonunu ve eglencesini

artirabilir. Oyunlastirma kullanan interaktif 6grenme platformlari, gcevre egitimini daha erigilebilir ve

eglenceli hale getirerek 6grencileri konuyla daha derinlemesine ilgilenmeye tesvik edebilir.

Klresel manzara giderek daha fazla birbirine bagli hale geldikgce, gelecekteki ¢evresel STEAM

degerlendirmelerinin etik ve kultirel duyarliligi icermesi gerekecektir. Bu, farkli perspektiflere saygi

duymak ve gevre egitimine bir dizi killtirel bakis agisini dahil etmek anlamina gelir. Cevresel konularin

farkh kultirel baglamlarda genellikle farkli sonuglari oldugunu anlamak ¢ok énemlidir ve egitim bu

cesitliligi yansitmahdir.

Bolim 16 - Uygulayicinin kilit noktalari

Bu bolimde, hedef kitleniz icin bélimin en énemli kilit noktalarini maddeler halinde

belirtin.

Co-funded by
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Etkili STEAM egitimi, temel gcevresel kavramlarin derinlemesine ve incelikli
bir sekilde anlasilmasina dayanir ve teorik bilgi ile pratik uygulama
arasindaki boslugu doldurur.

Saglam bir ekolojik okuryazarlik degerlendirme gercevesi, 6grencilerin
gevresel konularla ilgili anlayislarini ve katilimlarini dogru bir sekilde
degerlendirmek ve gelistirmek icin gereklidir.

Proje bazli ve performans degerlendirmeleri de dahil olmak Uzere otantik
degerlendirmeler, &grencilerin gevresel anlayis ve problem ¢dzme
becerilerinin anlamli ve pratik bir sekilde degerlendirilmesi icin kritik Gneme
sahiptir.

ileri teknolojinin gevresel degerlendirmeye entegre edilmesi, dinamik,
etkilesimli ve kapsamli 6grenme deneyimleri saglayarak STEAM egitimini
zenginlestirir.

Cevresel degerlendirmede 6grenci merkezli yaklagimlarin vurgulanmasi,

6grenmeye daha fazla katilimi, yaraticiligi ve kisisel yatirimi tesvik eder.
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e Cevresel STEAM degerlendirmesinin gelecegi, ogrencileri karmasik
cevresel zorluklara hazirlamak igin teknolojik gelismeleri, disiplinler arasi
isbirligini ve kuresel surdurllebilirlik perspektiflerini  kucaklamakta

yatmaktadir.

Boliim 17: STEAM Egitimcilerinin ve STEAM Ogrenci
Topluluklarinin Olusumunun Degerlendirilmesi

17.1 - Toplumsal Kalkinmanin Temel Gostergelerinin Belirlenmesi

STEAM egitiminde topluluklarin olusturulmasi, egitimcilerin mesleki gelisimi ve dgrencilerin akademik
gelisimi icin kritik bir bilesendir. Bu baglamda topluluklar, STEAM egitiminde ortak ilgi alanlarini,
hedefleri ve uygulamalari paylasan egitimci ve 6grenci gruplarini ifade eder. Bu bolim, topluluk
gelisiminin temel gdstergelerine ve egitimci topluluklarinin mesleki gelisim Uzerindeki etkisine
odaklanarak bu topluluklarin nasil gelistirildigini ve degerlendirildigini arastirmaktadir.STEAM
egitiminde hem egitimciler hem de &grenciler igin topluluklarin gelisimi birkag temel araciligiyla

belirlenebilir ve degerlendirilebilir: Birincil
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Gelisen bir STEAM toplulugunun gdstergesi, Uyeleri arasindaki isbirligi ve etkilesim dizeyidir. Bu,

kaynaklari paylasmayi, fikirleri tartismayi ve projeler veya arastirmalar Uzerinde birlikte ¢alismayi
igerir. Ogrenci topluluklarinda bu, isbirligine dayali 6grenme ve grup projelerinde gériilebilirken,

egitimciler icin ortak mufredat gelistirme veya ortak 6gretim girisimlerini icerebilir.

Topluluk Uyeleri arasinda amag ve hedeflerin uyumlastiriimasi esastir. Egitimci topluluklarinda bu,
STEAM &gretim ydntemlerini gelistirme veya yeni teknolojileri sinifa entegre etme konusunda ortak bir
taahh(t icerebilir. Ogrenci topluluklari igin bu, belirli STEAM alanlarina veya projelerine yonelik ortak
bir ilgi olabilir. Egitimci topluluklari icin mesleki gelisim énemli bir gostergedir. Bu, atdlye galismalari,
konferanslar ve mesleki gelisim kurslari gibi stirekli dgrenme firsatlarini igerir. Ogrenciler igin blyime,
STEAM konularindaki akademik ilerlemeleri ve elestirel diisiinme ve problem ¢6zme becerilerinin
gelisimi ile dlgulebilir. Ayrica, destek sistemlerinin ve mentorluk firsatlarinin varhigi da bir diger 6nemli
gostergedir. Deneyimli egitimciler, etkili STEAM 6gretimi icin i¢gdru ve stratejilerini paylagarak yeni
ogretmenlere mentorluk yapabilir. Benzer sekilde, daha yash veya daha deneyimli égrenciler de
akranlarina mentorluk yaparak destekleyici bir 6grenme ortamini tesvik edebilirler. Ayrica, toplum
icindeki aktif katilim ve baglilik diizeyi de hayati bir géstergedir. Bu, etkilesimlerin sikli§i ve kalitesinde,
topluluk faaliyetlerine katiimda ve Uyelerin topluluk hedeflerine katkida bulunmak igin aldiklari
inisiyatifte gorulebilir. Son olarak, 6gretim materyalleri, arastirma ve teknolojik araglar gibi kaynaklarin
mevcudiyeti ve paylasimi énemlidir. lyi gelismis bir topluluk genellikle bu kaynaklari etkin bir sekilde

paylasmak ve bunlara erigmek icin bir sisteme sahiptir.

17.2 - Degerlendirme ve Etki. Egitimci Topluluklar
uzerinde Profesyonel Geligim

Egitimci topluluklari, STEAM 8gretmenlerinin mesleki gelisimleri Uzerinde derin bir etkiye sahiptir ve
ogretim yontemlerini, bilgi tabanlarini ve genel is memnuniyetlerini etkiler. Egitimci topluluklarinin en
onemli etkilerinden biri 6gretim uygulamalarinin gelistiriimesidir. Bu topluluklar, yenilikgi 6gretim
yontemlerinin ve sinif stratejilerinin paylasiimasi igin bir platform saglayarak pedagojik yaklasimlarin
ve sinif ydnetimi becerilerinin gelismesine yol agar. Egitimci topluluklari stirekli 6grenme ve mesleki
gelisim merkezleridir. Ogretmenler en son STEAM trendleri, teknoloji entegrasyonu ve egitim
arastirmalari hakkinda bilgi paylastik¢a, bu topluluklara katihm genellikle beceri gelistirmeye yol acar.
Bu topluluklara Uyelik, genis ag olusturma ve isbirligi firsatlarinin 6niinii agar. Bu da ortak arastirma
projelerine, okullar arasi isbirliklerine ve hatta uluslararasi ortakliklara yol agabilir ve bunlarin hepsi

egitimcilerin mesleki yagsamlarini zenginlestirir.
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Bu topluluklar icindeki destek sistemi, mesleki izolasyon ve tlikenmiglige karsi bir siper olabilir. Mesleki

konularda tavsiye ve rehberligin yani sira meslektaglardan gelen duygusal destek, is memnuniyetine
ve kariyerin uzun dmdarld olmasina énemli 6lglde katkida bulunur. Topluluklar, mesleki gelisimin temel
bilesenleri olan dizenli geri bildirim ve yansitma icin firsatlar saglar. Yapici akran degerlendirmeleri
ve yansiticl uygulamalar sayesinde, egitimciler 6gretim yontemlerini ve 6grenci katilim stratejilerini
surekli olarak gelistirebilirler. Son olarak, bu topluluklar egitimciler arasinda liderlik ve yenilikgiligi tesvik
eder. Farkli bakis acilarina ve deneyimlere maruz kalmak, égretmenleri egitim ortamlarinda liderlik

rolleri Ustlenmeye ve 6gretim ve mifredat tasarimlarinda yenilik yapmaya tesvik eder.

Ozetle, STEAM egitimcileri ve 6grencileri arasinda saglam topluluklarin olusturulmasi STEAM
egitiminin gelisimi icin gok 6nemlidir. Bu topluluklar yalnizca egitimcilerin mesleki gelisimini artirmakla
kalmaz, ayni zamanda 6grencilerin STEAM ¢abalarinda basarili olmalari igin besleyici ve isbirlikci bir
ortam yaratir. Bu topluluklari anlamak ve beslemek suretiyle STEAM egitiminin genel kalitesi ve

etkinligi dnemli élgtde artirilabilir.

17.3 - STEAM Uygulama Topluluklarina Ogrenci Katiiminin Degerlendirilmesi

CoP'lar, yaptiklari bir sey igin tutku paylasan ve dizenli olarak etkilesime girdikge bunu nasil daha iyi
yapacaklarini 6grenen insan gruplaridir. Bu kavram STEAM egitimine uygulandiginda, égrencilerin
STEAM ile ilgili faaliyetleri 6grenmeye ve uygulamaya aktif olarak katildiklari gruplari kapsar.
Ogrencilerin bu topluluklara katihmini degerlendirmek, bu topluluklarin STEAM alanlarindaki égrenci

o6grenimi, katilmi ve gelisimi tGzerindeki etkisini anlamak igin gok énemlidir.

STEAM CoP'leri sadece mufredat digi kullpler veya sinif etkinlikleri degildir; 63rencilerin yaparak,
paylasarak ve yansitarak 6grendikleri dinamik ekosistemlerdir. Bu topluluklar robotik kulUpleri ve
kodlama atdlyelerinden bilim fuarlari ve sanat sergilerine kadar gesitlilik gosterebilir. Ortak bir ilgi alani
(STEAM), topluluk (birlikte etkilesime giren ve 6drenen bir grup insan) ve uygulama (paylasilan bir

kaynak ve deneyim repertuarn) ile karakterize edilirler.

STEAM CoP'larina Ogrenci Katiliminin Onemi
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STEAM CoP'larina katihm, 6grencilerin 6grenmelerini geleneksel sinif sinirlarinin 6tesine tasimalarina
olanak tanir. Burada, teorik kavramlarin daha derinlemesine anlasiimasini tesvik ederek gergek
dinyadaki STEAM uygulamalarini kesfedebilir, deneyebilir ve bunlarla mesgul olabilirler. Bu
topluluklar égrencilerin ekip ¢alismasi, iletisim, problem ¢ézme ve liderlik gibi 6nemli sosyal becerileri
gelistirmeleri icin bir platform saglar. Bu tlr beceriler hem akademik hem de profesyonel alanlarda
basari icin gereklidir. CoP'lara katilim, 6drencileri farkli bakis agilar ve fikirlerle tanistirarak ufuklarini
genigletir ve yaratici distinme ve yenilikciligi tesvik eder. Bu topluluklara aktif katilim ayni zamanda
o6grencilerin 6zgecgmislerini ve Universite basvurularini guglendirerek ilgi duyduklari alanlardaki

bagliliklarini ve pratik deneyimlerini gosterir.

Ogrenci Katiimini Degerlendirme Yéntemleri

QUANTITATIVE
MEASURES »

PARTICIPATION RATE l ACADEMIC PERFORMANCE

Tracking changes in students’

One basic measure is the rate of academic performance in STEAM
student participation in CoPs. This subjects before and after joining the
includes utt_andnnce records, community can provide insights into
membership numbers, and the educational impact of the CoP.

frequency of engagement in
SKILL DEVELOPMENT

community activities.

Assessments can be conducted to
gauge the improvement in specific
STEAM skills acquired through
participation in the community.
Standardized tests, project
evaluations, and skill-specific
challenges can be useful tools,

QUALITATIVE
MEASURES

STUDENT FEEDBACK CASE STUDIES

Surveys and feedback forms can be .
used to gather students’ personal Documenting and analyzing

insights on their experiences within individual student journeys within
the community. This can include lhel Cc!P can provide valuable
questions about what they have qualitative data on the impact of

learned, challenges faced, and the these communities.
overall satisfaction with the
community experience. OB 5 Eﬂ VATIONS & INTER \'lEHS

Observational studies and interviews
with students can provide deeper
insights into how these communities
operate and the nature of student
involvement and interaction.
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Degerlendirmede Karsilasilan Zorluklar

Cesitli Katihm Diizeyleri: Ogrenciler farkli seviyelerde ve farkl derecelerde katilim goéstermekte, bu da

standart degerlendirmeyi zorlagtirmaktadir.

Niteliksel Olgiimlerde Oznellik: Niteliksel degerlendirmeler 6znel olabilir ve dogrulugun saglanmasi igin

dikkatli bir yorumlama gerektirebilir.

Uzun Vadeli izleme: STEAM CoP'larina katilimin uzun vadeli etkisini degerlendirmek zor olabilir, uzun

sureli izleme ve analiz gerektirir.

Etkili Degerlendirme igin En lyi Uygulamalar

Karma Yontemler Yaklagimi: Nicel ve nitel yontemlerin birlestiriimesi, 6grenci katilimi ve etkisine

iliskin daha kapsamli bir resim saglayabilir.

Ogrenci Merkezli Degerlendirme Tasarimi: Degerlendirmeler, &grenci deneyimi géz 6niinde

bulundurularak tasarlanmali, katilimcilar igin ilgili ve anlamli olmalari saglanmalidir.

Siirekli Geri Bildirim Déngiisii: Ogrencilerden surekli geri bildirim almak igin bir sistem uygulamak,

CoP deneyiminin dizenli olarak glincellenmesine ve iyilestiriimesine yardimci olabilir.

Egitimcilerle isbirligi: Egitimciler ve yoneticilerle isbirligi yapmak, CoP'lerin daha genis egitim

hedefleri ve mifredatla uyumlu hale getiriimesine yardimci olabilir.

Endiistri Profesyonellerinin Katilimi: STEAM CoP'lerine ve bunlarin degerlendiriimesine sektor
profesyonellerinin dahil edilmesi, pratik bilgiler katabilir ve bu topluluklarin gergek diinya

uygulamalariyla ilgisini artirabilir.

STEAM Uygulama Topluluklarina égrenci katihmini degerlendirmek, anlamak ve surekli iyilestirmek
icin gereklidir. Bu topluluklar, égrencilerin STEAM konulariyla derinlemesine ilgilenmeleri, énemli

beceriler gelistirmeleri ve gelecede hazirlanmalari icin degerli firsatlar sunmaktadir.
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akademik ve kariyer ¢abalari. Kapsamli ve ¢ok yonli bir degerlendirme yaklasimi, bu topluluklarin égrenci

gelisimi Uzerindeki gergek 6zunu ve etkisini yakalamanin anahtaridir.

17.4 - Toplum iginde Egitimciler ve Ogrenciler Arasindaki Etkilesimlerin incelenmesi

Bir STEAM toplulugunda egitimciler ve 6grenciler arasindaki etkilesimler, egitim deneyiminin basarisi
igin gok énemlidir. isbirligi, mentorluk, geri bildirim ve tesvik ile karakterize edilen bu etkilesimler,
ogrencilerin  6grenmesini gelistirmede, glven olusturmada ve onlari gelecekteki kariyerlerine
hazirlamada 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu etkilesimleri gesitli yontemlerle anlamak ve optimize
etmek, daha etkili ve ilgi ¢ekici bir STEAM egitimine yol agabilir ve nihayetinde kendi alanlarinda
gelecekteki zorluklarin Ustesinden gelmeye hazir, yetenekli, yaratici ve kendine giivenen bireylerin

gelisimine katkida bulunabilir.

STEAM egitim baglaminda, egitimciler ve égrenciler arasindaki etkilesimler geleneksel 6gretmen

liderligindeki 6gretimin 6tesine geger. Bu etkilesimler su sekilde karakterize edilir:

isbirligine Dayali Ogrenme: Geleneksel sinif ortamlarinin aksine, STEAM egitimi genellikle
egitimcilerin ve égrencilerin projeler lzerinde birlikte ¢alistigi isbirligine dayali 6grenmeyi icerir. Bu

isbirligi, pratik uygulama yoluyla STEAM kavramlarinin daha derinlemesine anlagiimasini tesvik eder.

Mentorluk ve Rehberlik: STEAM topluluklarindaki egitimciler genellikle bir mentorluk rolu Ustlenirler.
Ogrencilere karmasik projelerde rehberlik eder, uzmanliklarina ve deneyimlerine dayal i¢goriler
sunarlar. Bu mentor-menti iliskisi 6grenme surecini geligtirir ve 6grencilere degerli profesyonel

rehberlik saglar.

Geri Bildirim ve iletisim: Surekli ve yapici geri bildirim, egitimci-6grenci etkilesiminin énemli bir

yonudur. Agik iletisim kanallari, 6grencilerin fikirlerini ifade etmelerine ve geri bildirim almalarina

olanak tanir; bu da gelisimleri ve 6zguvenleri i¢cin cok dnemlidir.

Modelleme ve Gosteri: STEAM egitiminde, egitimciler genellikle kavramlari ve teknikleri gdstererek
ogrencilerin takip etmesi icin pratik bir model saglar. Bu uygulamali yaklasim, 6égrencilerin soyut

kavramlari daha etkili bir sekilde kavramalarina yardimci olur.

Sorgulama ve Yaraticihgi Tesvik Etmek: STEAM topluluklarindaki egitimciler 6grencileri soru
sormaya, elestirel disiinmeye ve yaratici olmaya tesvik eder. Bu yaklasim, égrencilerin kesfetme ve

yenilik yapma konusunda kendilerini glgli hissettikleri bir ortami tesvik eder.
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Egitimci-Ogrenci Etkilesiminin Onemi

Ogrenmenin Gelistirilmesi: Etkili etkilesimler, karmasik kavramlari daha erisilebilir ve ilgi gekici hale
getirerek  dgrencilerin  égrenmesini  énemli  dlclide artirabilir.  Ogrenciler desteklendiklerini
hissettiklerinde ve 6grenme surecine aktif olarak dahil olduklarinda, materyale iligskin daha derin bir

anlayis gelistirmeleri daha olasidir.

Guven ve Beceri Olusturma: Egitimcilerle olumlu etkilesimler, 6égrencilerin 6zglvenlerinin artmasina
ve problem ¢dzme, elestirel diistinme ve ekip ¢alismasi gibi temel becerilerin gelismesine yardimci

olur.

Olumlu Bir Ogrenme Ortaminin Tegvik Edilmesi: Yapici etkilesimler, dgrencilerin kendilerini degerl,
motive ve bir toplulugun pargasi olarak hissettikleri olumlu bir 6grenme ortamina katkida bulunur. Bu

ortam, 6grenme ve kisisel gelisim igin elveriglidir.

Gelecekteki Kariyerlere Hazirlik: Egitimcilerle etkilesimler yoluyla 6égrenciler, mesleki uygulamalar ve

standartlar hakkinda bilgi edinerek onlari STEAM alanlarinda gelecekteki kariyerlerine hazirlar.

Etkilesimlerin incelenmesi: Yontem ve Yaklagimlar
Gobzlem ve Analiz: Bu etkilesimleri incelemenin bir yontemi de gézlem yapmaktir. Siniflar, atélye
¢alismalarini ve grup projelerini gézlemlemek, egitimci-6grenci etkilesimlerinin dinamikleri ve bunlarin

o0grenmeyi nasil etkiledigi hakkinda fikir verebilir.

Anketler ve Geri Bildirim: Anketler dizenlemek ve hem egitimcilerden hem de 6grencilerden geri
bildirim toplamak, etkilegsimlerinin etkililigine iliskin bakis acilarini anlamaya yardimci olabilir. Bu geri

bildirim, iyilestirme alanlarini belirlemek igin kullanilabilir.

Vaka Calismalari: Cesitli baglamlarda egitimci-6grenci etkilesimlerine iligskin belirli vakalarin veya
Orneklerin analiz edilmesi, bunlarin dinamiklerinin ve etkilerinin daha derinlemesine anlagiimasini

saglayabilir.

Mesleki Gelisim Programlari: Egitimcilere yonelik mesleki gelisim programlarinin etkilesim becerileri
Uzerindeki etkisini dederlendirmek faydali olabilir. Bu programlar genellikle iletisim, mentorluk ve

isbirligi becerilerini gelistirmeye odaklanir.
Zorluklar ve Dikkat Edilmesi Gerekenler

Farkli Ogrenme Stilleri ve ihtiyaglar: Egitimciler, etkilesim tarzlarini 6grencilerin farkli 6grenme
tarzlarini ve ihtiyaclarini kargilayacak sekilde uyarlamalidir. Bu, bireysel 63drenci tercihlerinin ve

zorluklarinin derinlemesine anlasiimasini gerektirir.
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Mesleki Sinirlarin Korunmasi: Olumlu iligkileri tesvik etmek dnemli olmakla birlikte, saygil ve etkili bir

0grenme ortami saglamak igin mesleki sinirlari korumak ¢ok dnemlidir.

Rehberlik ve Bagimsizhigi Dengelemek: Egitimciler, rehberlik saglamak ile ddrencilerin kendi baslarina
kesfetme ve 6grenme bagimsizlidina sahip olmalarina izin vermek arasinda bir denge kurmalidir. Asiri

katihm, égrencilerin yaraticiligini ve problem ¢ézme becerilerini engelleyebilir.

17.5 - STEAM Topluluklarinin Siirdiiriilebilirliginin Degerlendirilmesi

STEAM topluluklarinin surddrulebilirliginin  degerlendirilmesi, uzun vadeli uygulanabilirliklerinin,
uyarlanabilirliklerinin, kaynak yénetimlerinin ve 6grenme ve gelisim tzerindeki etkilerinin karmasik bir
degerlendirmesini igerir. Okul temelli kulUplerden daha genis c¢evrimigi aglara kadar cesitlilik
g0sterebilen bu topluluklar, isbirlikgi 6grenmeyi tesvik etmek ve STEAM alanlarina olan ilgiyi artirmak
icin ¢ok Onemlidir. Bununla birlikte, surddrulebilirliklerinin  saglanmasi, kalici basarilarina ve

uygunluklarina katkida bulunan gesitli faktérlerin derinlemesine anlagiimasini gerektirir.

Surdurulebilir bir STEAM toplulugunun anahtari, 6ncelikle aktif ve ilgili Gyeligi sirdirme becerisinde
yatmaktadir. Bir toplulugun saghgi genellikle zaman i¢cinde Gyelerini nasil ¢ektigine ve elinde tuttuguna
yansir. Surdurilebilir topluluklar, glincel kalarak, anlamli 6grenme deneyimleri sunarak ve sicak ve
kapsayici bir ortami tesvik ederek Uyelerini mesgul etmeyi basarir. Bununla birlikte, sadece Uyeleri
cekmek yeterli degildir; bu topluluklar ayni zamanda onlari aktif olarak dahil etmenin, toplulugun
kaynaklarina ve faaliyetlerine katkida bulunmanin ve bunlardan yararlanmanin yollarini da bulmalidir.
Kaynak yonetimi surdurdlebilirligin bir diger 6nemli yonudur. Bu sadece laboratuvar ekipmanlari ve
teknolojik araglar gibi fiziksel kaynaklari degil, ayni zamanda uzmanlik, zaman ve finansman gibi
maddi olmayan varliklari da kapsar. Etkin kaynak yonetimi, toplulugun varliklarini ve tyelerini asir
zorlamadan faaliyetlerine devam edebilmesini saglar. Ayrica, uyarlanabilirlik de sirdirulebilirlikte
onemli bir rol oynar. Egitim ortamlari, teknoloji ve 6grencilerin ihtiyaclari degistikge, bu topluluklar da
degismelidir. Bu uyarlanabilirlik sadece ¢esitli Gyelerin ilgisini gekmeye yardimci olmakla kalmaz, ayni
zamanda toplulugun degisen zamanlar ve egilimler kargisinda guncel kalmasini saglar. Bir toplulugun
surdardlebilirliginin belki de en kritik oOlgutd, Uyelerin 6grenimi ve gelisimi Gzerindeki etkisidir.
Sirdurdlebilir STEAM topluluklari, Gyelerin STEAM becerilerini, elestirel diisiinme ve problem ¢ézme

yeteneklerini gelistirebilecekleri bir ortami tegvik etmelidir. Bu etki genellikle su yollarla él¢ilebilir
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akademik performans ve beceri gelistirme dederlendirmeleri. Bununla birlikte, Gye memnuniyeti, geri
bildirim ve basari hikayelerinin vaka galismalari gibi nitel dlgimler de toplulugun etkinligi ve iyilestirme

alanlari hakkinda degerli bilgiler saglar.

Topluluk igindeki liderlik ve yonetisim yapisi da ayni derecede Onemlidir. Etkili liderlik, acik
organizasyon yapllari, seffaf karar alma slregleri ve toplulugun hedefleriyle uyumlu stratejik bir yon
saglar. Ayrica, Uyelere liderlik firsatlari sunmak, topluluk yénetisimine yardimci olabilir ve gelecekteki
liderler icin bir boru hatti saglayarak toplulugun uzun émurltligune ve dinamizmine katkida bulunabilir.
Ancak, cesitli zorluklar bu topluluklarin surdurilebilirligini engelleyebilir. Egitimde degisen dncelikler,
hizli teknolojik gelismelere ayak uydurma ihtiyaci, gesitlilik ve kapsayiciligin saglanmasindaki zorluklar
bu engellerden bazilaridir. Bu zorluklar, topluluklarin strdirilebilirlik yaklagimlarinda esnek ve proaktif

olmalarini gerektirmektedir.

Bu zorluklarin Ustesinden gelmek icin birka¢ en iyi uygulama benimsenebilir. Strekli 6grenme ve
blyUme kultird yaratmak, Gyelerin katilimini ve toplulugun giincel kalmasini saglar. Egitim kurumlari,
endustriler ve diger kuruluslarla ortakliklar kurmak ek kaynaklar ve firsatlar saglayabilir. Dizenli geri
bildirim mekanizmalarinin toplulugun faaliyetlerine dahil edilmesi, toplulugun Uyelerinin ihtiya¢ ve

beklentileriyle uyumlu kalmasini saglar.

Sonug olarak, STEAM topluluklarinin surdurulebilirligini degerlendirmek, bu topluluklarin Gye
katihmini, kaynaklarini, uyarlanabilirliklerini ve 6grenme etkilerini nasil yonettiklerini inceleyen cok
boyutlu bir yaklasim gerektirir. Zorluklari ele alarak ve en iyi uygulamalari hayata gegirerek bu
topluluklar uzun &mirlu olabilir ve STEAM alanlarinda gelecegin yeteneklerinin yetistiriimesinde
onemli bir rol oynamaya devam edebilir. Strdlrtlebilir STEAM topluluklari sadece egitim ortamini
zenginlestirmekle kalmaz, ayni zamanda o6grencileri hizla gelisen bir dlnyadaki zorluklarin ve

firsatlarin Ustesinden gelmeye hazirlar.

17.6- Topluluk Degerlendirmesi igin Teknoloji ve Araclar

Dijital teknolojinin gelismesiyle birlikte, daha hassas, verimli ve kapsamli degerlendirmelere olanak
taniyan bir dizi ara¢ ve teknolojik ¢6zUm ortaya c¢ikmistir. Bu teknolojilerin ve araglarin egitim
topluluklarini degerlendirmek icin nasil kullanilabilecegini anlamak, bu topluluklarin hedeflerine

ulasmasini ve istenen egitim sonuglarini tesvik etmesini saglamanin anahtaridir.

Co-funded by A Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Ancak ifade edilen goriis ve dislinceler sadece yazar(lar)a aittir ve Avrupa Birligi veya Ulusal
the European Union Ajans'in gbriig ve diislincelerini yansitmak zorunda degildir. Ne Avrupa Birligi ne de Ulusal Ajans bunlardan sorumlu tutulamaz.



oSTEAM

Teknolojinin topluluk degerlendirmesindeki rolii gok yonlidir. Uye baglihgi ve katilimindan égrenme
faaliyetlerinin etkinligine ve egitim ciktilari Uzerindeki genel etkiye kadar topluluk isleyisinin gesitli
yonleri hakkinda veri toplamak ve analiz etmek icin bir ara¢ sunar. Dijital araglarin kullanimi, dogru
analiz edildiginde toplulugun gugli yonleri ve iyilestiriimesi gereken alanlari hakkinda derin bilgiler

saglayabilecek buyik hacimli verilerin toplanmasina olanak .

Topluluk degerlendirmesinde teknoloji kullanmanin en 6nemli avantajlarindan biri, ayrintili izieme ve
takip yapabilmesidir. Ogrenme yonetim sistemleri (LMS) ve gevrimigi topluluk forumlari gibi dijital
platformlar, kullanici katihmini, katihm oranlarini ve etkilesim modellerini otomatik olarak izleyebilir. Bu
veriler, tyelerin toplulukla ne siklikla etkilesime gectigini, gergeklesen etkilesim tlrlerini ve en ¢ok ilgi
ceken igerigi ortaya cikarabilir. Bu tur analizler, topluluk igindeki dinamikleri anlamak ve katilim

egilimlerini belirlemek igin ¢cok degerlidir.

Topluluk degerlendirmesinde bir diger 6nemli arag da gevrimigi anketler ve geri bildirim formlaridir. Bu
araglar topluluk Gyelerinden niteliksel geri bildirim toplamayi kolaylastirir. Anketler, faaliyetlerin
algilanan degeri, topluluk deneyiminden duyulan memnuniyet ve iyilestirme 6nerileri gibi toplulugun
cesitli yonlerini degerlendirmek Uzere tasarlanabilir. Cevrimigi anketlerin anonimligi ve kolayhgi
genellikle daha durist ve kapsamli geri bildirimlerle sonuglanir. Gelismis anket araglari ayni zamanda
sofistike veri analizi yetenekleri sunarak egitimcilerin ve toplum liderlerinin katilimcilar arasindaki ortak

temalari ve fikir birligi alanlarini hizl bir sekilde belirlemelerini saglar.

Sosyal ag analizi (SNA), topluluk degerlendirmesi i¢in giderek daha fazla kullanilan bir baska
teknolojidir. SNA, topluluk igindeki sosyal iligkilerin ve etkilesimlerin gorsel ve nicel bir analizini saglar.
SNA, bu iligkilerin haritasini ¢ikararak topluluktaki merkezi figurlerin belirlenmesine, bilgi akigsi
modellerinin anlasiimasina ve topluluk aginin genel butinligunun degerlendiriimesine yardimci
olabilir. Bu bilgiler 6zellikle kilit etki sahiplerinin belirlenmesi ve bilgi ve fikirlerin grup i¢inde nasil

yayildiginin anlagiimasi igin faydalidir.

Dijital portfoyler ve proje yoénetim araglari, egitim topluluklarinin 6grenme ve gelisim yonlerinin
degerlendiriimesinde de 6nemli bir rol oynamaktadir. Dijital portfdyler 6grencilerin galismalarini ve
zaman igindeki ilerlemelerini sergilemelerine olanak taniyarak égrenme yolculuklarina dair somut
kanitlar sunar. Benzer sekilde, proje yonetim araglari grup projelerinin ilerlemesini izlemeye yardimci
olarak topluluk icindeki isbirligi becerileri, proje planlama ve yuritme yetenekleri hakkinda i¢cgoru

saglayabilir.

Ancak, teknoloji toplumsal degerlendirme icin ¢ok sayida avantaj sunarken, bazi zorluklari da

beraberinde getirmektedir. En 6nemli zorluklardan biri, toplanan verilerin kullaniimasini saglamaktir

Co-funded by A Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Ancak ifade edilen goriis ve dislinceler sadece yazar(lar)a aittir ve Avrupa Birligi veya Ulusal
the European Union Ajans'in gbriig ve diislincelerini yansitmak zorunda degildir. Ne Avrupa Birligi ne de Ulusal Ajans bunlardan sorumlu tutulamaz.



oSTEAM

etik ve sorumlu bir sekilde. Ayrica asiri veri yiklemesi riski de s6z konusudur; toplanan ¢ok sayida
bilgi bunaltici ve yorumlanmasi zor olabilir. Bu zorluklarin Ustesinden gelmek igin, belirli hedeflerin ve
Olchtlerin tanimlandigi net bir dederlendirme planina sahip olmak ¢ok énemlidir. Verileri verimli bir

sekilde igleyebilen ve anlamli bir sekilde sunabilen veri analiz araglarinin kullaniimasi da énemlidir.

Buna ek olarak, teknoloji degerli nicel veriler saglayabilirken, bunu nitel icgdrilerle tamamlamak
Oonemlidir. Kisisel gérismeler, odak gruplari ve gbézlemsel galismalar, toplanan verilere baglam ve
derinlik saglayarak toplulugun isleyisine dair daha butlncul bir bakis agisi sunabilir. Yani, teknoloji ve
dijital araglar STEAM alanlarindaki egitim topluluklarini degerlendirmek igin gii¢li araglar sunmaktadir.
Bu araglar, katilimin izlenmesinden 63renme ¢iktilarinin ve topluluk dinamiklerinin analizine kadar
topluluk girisimlerinin etkinligine iliskin kapsamh bilgiler saglayabilir. Bununla birlikte, bu araglarin
dikkatli bir sekilde kullaniimasi, veri toplama ve analizin net hedefler ve etik hususlar tarafindan
yonlendiriimesinin saglanmasi ¢ok 6énemlidir. Egitimciler ve toplum liderleri, teknolojik araglari nitel
yontemlerle birlestirerek toplumlari hakkinda derin bir anlayis ve bdylece daha etkili, ilgi gekici ve etkili

0grenme ortamlari gelistirebilirler.

Bolum 17 - Uygulayicinin kilit noktalari

Bu bolimde, hedef kitleniz icin bolimin en dnemli kilit noktalarini maddeler halinde belirtin.

e Uye katiimi, kaynak tahsisi ve ortak hedeflere ulasiimasi gibi topluluk geligiminin
temel goOstergelerinin taninmasi ve dlgilmesi, STEAM topluluklarinin buyimesi ve
etkinligi igin cok onemlidir.

e [Egitimci topluluklarinin  mesleki gelisim Uzerindeki etkisi derindir; 6gretim
uygulamalarini gelistirir, strekli 6grenmeyi kolaylastirir ve isbirligi ve mentorluk icin
firsatlar yaratir.

e STEAM uygulama topluluklarina égrenci katihmini degerlendirmek, 6grenmeyi tesvik
etme, beceri gelisimini artirma ve isbirlik¢i ve yenilikci bir egitim ortami olugturmadaki

rollerini anlamak igin gereklidir.
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e Topluluklarda egitimciler ve 6grenciler arasindaki etkilesimlerin kalitesi, akademik
basariyi, beceri kazanimini ve genel topluluk dinamigini etkileyerek 6grenme
deneyiminin temel belirleyicisidir.

e STEAM topluluklarinin sdrdurdlebilirliginin saglanmasi, uzun vadeli uygulanabilirlik,

degisime uyum saglama, etkili kaynak yonetimi ve 6grenme ciktilari Gzerinde surekli

etki degerlendirmesine odaklaniimasini gerektirir.
e Topluluk degerlendirmesi igin teknoloji ve araglardan yararlanmak, STEAM egitim
topluluklarinin isleyisi ve etkinligi hakkinda dogru, kapsamli ve eyleme gegirilebilir

bilgiler elde etmek icin cok dnemlidir.

Bolim 18: Mesleki Gelisim icin STEAM Mufredat
Tasariminin Degerlendirilmesi

18.1 - Gelecegin STEAM Profesyonellerini Yetistirmek i¢in Miifredat Tasarimi

Gelecegin STEAM (Bilim, Teknoloji, Mihendislik, Sanat ve Matematik) profesyonellerini etkili bir
sekilde yetistiren bir mifredat tasarlamak, ¢agdas egitimde ¢ok 6nemli bir girisimdir. Disiplinler
arasindaki sinirlarin giderek bulaniklastigi ve karsilastigimiz zorluklarin karmasik ve birbiriyle
baglantili oldugu bir diinyada, iyi hazirlanmis bir STEAM mdifredati, 6grencileri yalnizca belirli beceri
setleriyle degil, ayni zamanda 21. ylzyilda yenilik ve problem ¢dzme icin gerekli zihniyet ve yaklagimla

hazirlamak i¢in hayati bir aractir.

STEAM mifredatinin 6z, bilim, teknoloji, mihendislik ve matematigin analitik titizligini sanatin tesvik
ettigi yaratici ve elestirel dislinceyle harmanlayan disiplinler arasi yaklasiminda yatmaktadir. Bu
kombinasyon, sadece teknik acidan yetkin degil, ayni zamanda yaratici distnebilen, isbirligi icinde
calisabilen ve sorunlara bitlinsel yaklasabilen mezunlar vermeyi amaclamaktadir. Boyle bir mifredat
tasarlamak icin 6ncelikle STEAM egitiminin hedeflerini anlamak gerekir. Bu hedefler arasinda elestirel

distinme ve problem ¢dézme becerilerinin gelistiriimesi
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Yaraticilik ve yenilikgilik, etkili iletisim ve isbirligini tesvik etmek ve 6grencileri isgtct ve toplumun
degisen taleplerine hazirlamak. Bu hedefler géz oninde bulundurularak, mifredat sadece bilgi
aktarmak i¢in degil, ayni zamanda bu temel beceri ve yetkinlikleri gelistirmek icin de yapilandiriimalidir.
Etkili bir STEAM mifredatinin temel bilesenlerinden biri proje tabanl 6grenmedir (PBL). Bu pedagojik
yaklasim, égrencileri gergek dinyadaki sorunlari gozmek icin bilgi ve becerilerini uygulamalari gereken
uygulamali projelere dahil eder. PDO, &grencilerin pasif bilgi alicilari degil, egitimlerinde aktif
katihmcilar oldugu aktif 6grenmeyi tesvik eder. Bu yaklagimin égrenci motivasyonunu ve katilimini
artirmada, karmasik kavramlarin anlasiimasini gelistirmede ve arastirma, ekip calismasi ve iletisim

dahil olmak Uzere bir dizi beceriyi gelistirmede etkili oldugu gdsterilmistir.

Bir diger 6nemli husus da teknolojinin entegrasyonudur. Ginumuzin dijital ¢aginda teknolojik
okuryazarlik sarttir. STEAM mifredati, mevcut teknolojilerin kullanimini sadece diger konulari
o6grenmek icin bir ara¢ olarak degil, kendi baslarina bir ¢galisma konusu olarak da icermelidir. Bu,
ogrencilere sadece teknolojiyi nasil kullanacaklarini degil, ayni zamanda teknolojinin etkilerini, yenilik
potansiyelini ve toplum ve gevre Uzerindeki etkisini nasil anlayacaklarini 6gretmeyi de igerir. Sanatin
STEAM'e dahil edilmesi de son derece dnemlidir. Sanat, yaratici disunmeyi tesvik eder ve bu beceri
bircok profesyonel alanda giderek daha fazla énem kazanmaktadir. Sanat galismalari sayesinde
ogrenciler farkli disiinmeyi, normlari sorgulamayi ve yeni olasiliklar 5ngérmeyi 6grenirler. Sanat ayni
zamanda karmasik fikirleri ifade etmek ve anlamak ve etkili bir sekilde iletisim kurmak icin bir arag
saglar; bu beceriler herhangi bir profesyonel alanda ¢ok 6énemlidir. Dahasi, STEAM mufredati tim
ogrenciler igin kapsayici ve erisilebilir olacak sekilde tasarlanmalidir. Bu, farkli 6grenme tarzlarini,
gecmisleri ve ilgi alanlarini dikkate almak ve tim 6gdrencilerin STEAM egitimine katilma ve bundan
yararlanma firsatina sahip olmasini saglamak anlamina gelir. Bu, farkl ilgi alanlarina ve yeteneklere
hitap eden bir dizi kurs ve proje sunmanin yani sira tim 6grencilerin tam olarak katilabilmelerini
saglamak destek ve kaynak saglamayi icerebilir. STEAM mifredatinda degerlendirme de dikkatli bir
degerlendirme gerektirir. Geleneksel test yontemleri STEAM egitiminin gelistirmeyi amagladigi beceri
ve bilgi yelpazesini yeterince yakalayamayabilir. Portfolyolar, sunumlar ve proje dederlendirmeleri gibi
alternatif degerlendirme yéntemleri, 6grenci 6grenimi ve basarisi hakkinda daha dogru ve butlinsel bir
bakis acisi saglayabilir. Son olarak, bir STEAM miufredati gelistirmek tek seferlik bir is degil, devam
eden bir surectir. Mufredat dizenli olarak gbézden gegciriimeli ve teknolojideki, toplumdaki ve
ogrencilerin ve igverenlerin ihtiyaglarindaki degisiklikleri yansitacak sekilde gtincellenmelidir. Bu,
mufredatin glincel ve etkili kalmasini saglamak igin egitimciler, sektér profesyonelleri ve diger

paydaslar arasinda surekli isbirligini gerektirir.

Gelecegin STEAM profesyonellerini yetistirmek igin bir mifredat tasarlamak karmagsik ama énemli bir
gorevdir. Sadece belirli becerileri 6gretmekle kalmayip ayni zamanda elestirel diistinme, yaraticilik ve
problem ¢c6zmeyi de gelistiren disiplinler arasi, proje tabanli ve teknolojiyle entegre bir mifredat

olusturmay! icerir.
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Yetenekler. Kapsayiciligin, alternatif degerlendirme yodntemlerinin ve guncelligini saglamak igin
dizenli glncellemelerin dikkate alinmasini gerektirir. Egitimciler bu zorluklarin Ustesinden gelerek

ogrencileri sadece bugunin islerine degil, gelecegin zorluklarina ve firsatlarina da hazirlayabilirler.

18.2 - Sosyal Becerilerin STEAM Miifredatina Dahil Edilmesinin Degerlendirilmesi

STEAM mifredatina sosyal becerilerin dahil edilmesini degerlendirmek, égrencileri gergek diinyadaki
zorluklara hazirlamay1 amaglayan egitimciler icin incelikli ve kritik bir gérevdir. Teknik bilginin kisiler
arasi ve bilissel becerilerle giderek daha fazla i¢ ice gectigi, hizla degisen kuresel bir ortamda, sosyal
becerilerin degeri abartilamaz. Bu baglamda, sosyal becerileri etkin bir sekilde entegre eden bir
STEAM mufredati, gelecedin ¢ok yonll, uyarlanabilir ve yetkin profesyonellerini yetistirmek igin gok

onemlidir.

iletisim, ekip calismasi, elestirel diisiinme, problem ¢dzme ve yaraticilik gibi bir dizi teknik olmayan
beceriyi kapsayan sosyal beceriler, ginimuzin karmasik isbirligine dayali ¢alisma ortamlarinda
basari icin gereklidir. Bu beceriler, 6grencilerin teknik bilgilerini farkli ortamlarda etkili bir sekilde
uygulamalarini, baskalariyla isbirligi icinde c¢alismalarini ve yeni zorluklara durumlara uyum
saglamalarini saglar. Dolayisiyla, becerileri entegre eden bir STEAM mifredati sadece 6grencilerin
teknik yeterliliklerini artirmakla kalmaz, ayni zamanda onlari kisisel ve profesyonel yasamlarinda
yollarini bulmalari ve basarili olmalari igin gerekli araglarla donatir. Sosyal becerilerin STEAM
egitimine entegrasyonu cesitli sekillerde kendini . Ornegin, STEAM egitiminde yaygin bir yaklagim olan
proje tabanli 6grenme, dogasi geregi bir dizi sosyal beceriyi gerektirir ve gelistirir. Ogrenciler projelere
katildiklarinda, sadece teknik bilgilerini uygulamakla kalmaz, ayni zamanda ekip halinde g¢alismay!,
fikirleri iletmeyi ve sorunlari gozmeyi de 6grenirler. Ornek olarak, égrencilerin bir robot tasarlamak,
insa etmek ve programlamak igin isbirligi yapmalari gereken bir robotik projesi verilebilir. Bu goérev,
muhendislik ve programlama alanindaki teknik becerilerin yani sira 6grencilerin birlikte g¢alismasi,
gorevleri delege etmesi ve engellerin Ustesinden gelmesi nedeniyle ekip galismasi, iletisim ve problem
¢6zme becerilerini de gerektirir. Benzer sekilde, STEAM'e sanatin dahil edilmesi, sosyal becerilerin
gelistiriimesinde 6nemli bir rol oynamaktadir. Sanat egitimi yaraticiligi, duygusal zekayi ve elestirel ve
yenilikgi diisinme becerisini gelistirir. Ornegin, égrenciler dijital animasyon olusturmak gibi teknoloji
ve sanati birlestiren bir proje Ustlendiklerinde, yalnizca dijital medyada teknik beceriler 6grenmekle

kalmaz, ayni zamanda yaraticilik, sanatsal duyarlilik ve hikaye anlatma becerilerini de kullanirlar.

STEAM mifredatindaki sosyal becerilerin bir bagka yoniu de yansitici ve elestirel disinmeye yapilan

vurgudur. STEAM egitimi genellikle 6grencileri varsayimlari sorgulamaya, elestirel disinmeye zorlar
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ve calismalarinin daha genis etkilerini g6z 6ntnde bulundururlar. Teknolojinin etik yonleri veya
mihendislik projelerinin gevresel etkileri Gzerine tartismalar gibi etkinlikler elestirel disinmeyi, etik
muhakemeyi ve kiresel sorunlara iliskin farkindaligi tesvik eder. iletisim becerileri de STEAM
mufredatinin dnemli bir bilesenidir. Etkili iletisim sadece bilgi aktarmakla degil, ayni zamanda
dinlemek, farkl bakis acgilarini anlamak ve fikirleri acik ve ikna edici bir sekilde sunmakla da ilgilidir.
STEAM egitimi bu becerileri grup tartismalari, sunumlar ve yazma 6devleri gibi etkinlikler yoluyla tesvik
eder. Ornegin, dgrencilerin bilimsel bulgularini veya miihendislik ¢éziimlerini bir dinleyici kitlesine

sunmalari ve karmasik fikirleri erisilebilir bir sekilde ifade etme becerilerini gelistirmeleri gerekebilir.

Sosyal becerilerin STEAM mifredatina dahil edilmesinin degerlendiriimesi, bu c¢esitli unsurlarin

mifredata nasil dahil edildigine ve ne kadar etkili bir sekilde 6gretilip 6grenildigine bakmay! icerir. Bu
degerlendirme, 0Ogrenci anketleri, sinif etkinliklerinin gézlemlenmesi, proje c¢alismalarinin
degerlendiriimesi ve o6gretmen ve 0Ogrencilerden alinan geri bildirimler gibi c¢esitli yontemlerle
gerceklestirilebilir. Ayrica, teknik ve sosyal beceri gelisimi arasindaki dengenin incelenmesini ve higbir
yonun ihmal edilmemesini saglamayi da icerir. Ancak, sosyal becerilerin STEAM miifredatina entegre
edilmesi ve degerlendiriimesinde zorluklar mevcuttur. Bu zorluklardan biri, bu becerilerin teknik
becerilere kiyasla olgllmesini ve degerlendirilmesini zorlastiran 6znel dogasidir. Ayrica, tim
egitimciler sosyal becerileri etkili bir sekilde 6gretmek ve degerlendirmek igin gerekli egitime veya
kaynaklara sahip olmayabilir. Bu zorluklarin Ustesinden gelmek igin, sosyal beceriler alaninda
egitimciler icin profesyonel gelisim sarttir. Ayrica, okullar ve kurumlar, portféy degerlendirmeleri gibi

sosyal becerilerin gelisimini yakalayan degerlendirme yontemlerini benimseyebilir.

18.3 - STEAM Kariyerleri igin Ogrenci Hazirhginin Olgiilmesi

isglicii taleplerinin sirekli gelistigi ve disiplinler arasi becerilerin entegrasyonunun giderek daha énemli
hale geldigi bir cagda, 6grencilerin STEAM alanlarindaki kariyerlere ne kadar iyi hazirlandiklarini

degerlendirmek egditimciler, politika yapicilar ve 6grencilerin kendileri icin ¢cok dnemlidir.

STEAM Kkariyerleri baglaminda hazirlikliik kavrami, teknik bilgi ve becerilerin edinilmesinin 6tesine
gegmektedir. Bilim, teknoloji, mihendislik, sanat ve matematik alanlarinda guglu bir temel gok 6nemli
olmakla birlikte, gercek hazirlik ayni zamanda sosyal becerileri, uyum yetenegini ve surekli 6grenme
zihniyetini de igerir. Bu nedenle, 6grencilerin hazirhgini 6lgmek, hem zor hem de yumusak becerilerin
yani sira bu becerileri ger¢ek diinya senaryolarinda uygulama yetenegini degerlendiren kapsamli bir

yaklasim gerektirir.
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Ogrencilerin STEAM Kkariyerlerine hazir olmalarinin baglica gostergelerinden biri bilim, teknoloji,
muhendislik, sanat ve matematigin temel konularinda yeterliliktir. Bu yeterlilik standart testler, sinif ici
degerlendirmeler ve proje degerlendirmeleri ile dlgllebilir. Ornegin, bir dgrencinin karmasik matematik
problemlerini ¢gézme, bilimsel deneyler yapma veya yazilim uygulamalari gelistirme becerisi, teknik
becerilerine dair somut kanitlar saglar. Ancak, bu degerlendirmeler sadece ezberi degil, kavramlari
yeni durumlarda uygulama becerisini de test edecek sekilde tasarlanmalidir ki bu da gergek diinyaya

hazirligin daha iyi bir géstergesidir.

Teknik becerilerin yani sira, sosyal becerilerin de STEAM kariyerlerinde basari icin kritik oldugu
giderek daha fazla kabul gérmektedir. Problem ¢dézme, elestirel distinme, yaraticilik, isbirligi ve iletisim
gibi beceriler neredeyse her modern is yerinde gereklidir. Bu becerilerin dlglilmesi, genellikle teknik
becerilere goére daha 6znel ve daha az 6lgllebilir olduklarindan daha zor olabilir. Bununla birlikte, akran
degerlendirmeleri, grup projeleri, sunumlar ve portfoyler gibi ydntemler, bir 6grencinin sosyal becerileri
hakkinda degerli bilgiler saglayabilir. Ornegin, bir dgrencinin takim tabanl bir miihendislik projesindeki
performansi, sadece mihendislik becerilerini degil, ayni zamanda igbirligi icinde ¢alisma, fikirleri iletme

ve zorluklara uyum saglama becerilerini de ortaya cikarabilir.

Hazirh@in bir diger énemli yonU de pratik deneyimdir. Stajlar, ¢iraklik egitimleri ve gergek diinya
projeleri 6grencilere ilgi duyduklari alanda uygulamali deneyim sunar. Bu deneyimler, segctikleri
alandaki ¢alisma ortamini ve beklentileri tatmalarini sagladigindan égrencileri STEAM Kariyerlerine
hazirlamak icin paha bicilmezdir. Bu deneyimlerin igveren geri bildirimi, yansitici yazilar veya proje
raporlari aracihgiyla degerlendiriimesi, 6grencilerin becerilerini profesyonel bir ortamda ne kadar iyi

uygulayabileceklerinin bir dlgisunu saglayabilir.

Uyarlanabilirlik ve slrekli 6grenme zihniyeti de STEAM kariyerlerine hazirhgin temel bilesenleridir.
Teknolojik ilerlemenin hizli temposu ve bu alanlarin surekli degisen manzarasi, uyum saglayabilen ve
yasam boyu 6grenmeye kendini adamis bireyler gerektirmektedir. Hazirhgin bu yéninin élgtlmesi,
ogrencilerin yeni teknolojileri 6grenme, yeni kavramlara uyum saglama ve alanlarindaki gelismelerden
haberdar olma becerilerinin degerlendiriimesini igerebilir. Bu, 6z degerlendirme anketleri, 6grenme
gunlukleri veya ogrencilerin yeni ve gelismekte olan teknolojilerle etkilesime girmesini gerektiren

degerlendirmeler gibi yontemlerle degerlendirilebilir.

STEAM Kariyerleri igin 6grenci hazirhginin dogru bir sekilde olgiimesinde zorluklar mevcuttur. Bu
zorluklardan biri, degerlendirmelerin kapsamli ve bitinsel olmasini ve hazirligin tim yoénlerini
kapsamasini saglamaktir. Ayrica, teknik becerilerin sosyal beceriler pahasina agiri vurgulanmasi veya
tam tersi riski de vardir. Ayrica, degerlendirmelerin STEAM alanlarindaki mevcut talep ve egilimlerle

ilgili ve uyumlu olmasi gerekir.
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Bu zorluklarin Ustesinden gelmek icin egitim kurumlari, geleneksel sinavlari proje tabanl

degerlendirmeler, sosyal beceri degerlendirmeleri ve gergcek dinya deneyimleriyle birlestirerek

degerlendirmeye yonelik ¢ok yontemli bir yaklasim benimseyebilir. Sektor profesyonelleriyle strekli
isbirligi, mifredatin ve degerlendirmelerin ilgili kalmasini ve isglcu ihtiyaglariyla uyumlu olmasini

saglamaya da yardimci olabilir.

Sonug olarak, 6grencilerin STEAM kariyerlerine hazir olup olmadiklarini 6lgmek karmasik ama gerekli
bir slrectir. Teknik ve sosyal becerilerin, pratik deneyimin, uyum yeteneginin ve slrekli 6grenme
zihniyetinin degerlendirilmesini igerir. Egitimciler, degerlendirmeye yonelik kapsamli ve ¢ok yonli bir
yaklasim benimseyerek 6grencilerin STEAM Kkariyerlerine hazir olup olmadiklarini net bir sekilde
anlamalarini saglayabilir ve ek destede veya gelisime ihtiya¢ duyulan alanlari belirleyebilir. Bu
yaklasim sadece 6grencilere fayda saglamakla kalmaz, ayni zamanda gelecekteki isgiicinin STEAM

alanlarinin zorluklarini ve firsatlarini karsilamak igin iyi donanimli olmasini saglar.

18.4 - Gelecegin STEAM Profesyonelleri icin Pedagojik Yaklagsimlarin Degerlendirilmesi

Gelecegin STEAM uzmanlari igin pedagojik yaklasimlarin degerlendiriimesi, modern egitimde kritik bir
cabadir. Farkh becerilerin ve disiplinler arasi 6grenmenin entegrasyonuna giderek daha fazla deger
verilen bir dinyada, STEAM konularini 6gretmek ve &grencilerin ilgisini ¢ekmek igin kullanilan
yontemlerin, bu alanlardaki gelecekteki hazir olma durumlari Gzerinde derin etkileri vardir. Bu tartisma
STEAM egitimine uyarlanmis gesitli pedagojik yaklasimlari inceleyecek ve 6grencileri bu dinamik ve
surekli gelisen sektorlerdeki kariyerlere hazirlamadaki etkinliklerini degerlendirecektir. Etkili STEAM
egitiminin temel dnermesi bilim, teknoloji, muhendislik, sanat ve matematigin uyumlu bir 6grenme
deneyimine entegre edilmesidir. Bu entegrasyon, her bir konunun daha buttncul bir sekilde
anlagiimasini tegvik eder ve gercek dinya baglamlarinda birbirleriyle nasil iligkili olduklarini gosterir.
Bu nedenle STEAM egitiminde etkili bir pedagojik yaklasimin sadece konuya 6zgu becerileri degil ayni
zamanda elestirel duslinme, yaraticilik, problem ¢ézme ve igbirlidi icinde calisma becerilerini de

gelistirmesi gerekir.

STEAM egitimindeki temel pedagojik yaklasimlardan biri proje tabanli 6grenmedir (PDO). PDO,
ogrencileri gercek diinya problemlerinin icine c¢eker ve pratik ¢ézUmler gelistirmek icin STEAM
kavramlarini uygulamalarini gerektirir. Ornegin, bir PDO faaliyeti, dgrencilerin matematiksel
kavramlari, fizigi, strdirilebilir tasarim ilkelerini ve hatta muhtemelen sanatsal tasarim unsurlarini
anlamalarini gerektiren gevre dostu bir bina tasarlamalarini igerebilir. Bu yaklasim, égrencilerin pasif
bilgi alicilari degil, egitim yolculuklarinda aktif katilimcilar oldugu aktif 6grenmeyi tesvik eder. PDO'niin
ogrencilerin problem ¢ézme becerilerini gelistirdigi, katilimi artirdigi ve bilginin kalicihidini iyilestirdigi

gOsterilmigtir.
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Bir diger etkili yaklasim ise sorgulamaya dayali 6grenmedir (IBL). IBL merak duygusunu besler ve
ogrencileri soru sormaya, arastirmaya ve kesfetmeye tesvik eder. STEAM egitiminde bu, bilimsel bir
soru sormayi ve cevap bulmak igin deneyler yapmayi igerebilir. Bu yaklasim 6zellikle elestirel disinme
becerilerinin gelistiriimesinde ve bilimsel yontemlerin daha derinlemesine anlasiimasinda etkilidir.
Ogrencileri sadece STEAM konularini 6grenmeye degil, ayni zamanda bilim insanlari, teknoloji

uzmanlari, mihendisler, sanat¢ilar ve matematikgiler gibi disinmeye iter.

isbirligine dayali 6grenme de etkili STEAM egitiminin temel taslarindan biridir. Gelecegin STEAM
profesyonelleri kendilerini siklikla gok disiplinli ekipler halinde calisirken bulacaklardir. Ogrencilerin
sorunlari ¢6zmek veya projeleri tamamlamak igin gruplar halinde galistigi isbirligine dayali 6grenme
deneyimleri, onlari bu gergeklige hazirlar. Bu yaklasim iletisim becerilerini, ekip galismasini ve farkli

bakis acgilarini dikkate alma ve entegre etme becerisini gelistirir.

Teknolojinin STEAM egitimine entegrasyonu bir diger énemli pedagojik yaklasimdir. Teknolojinin
hayatin ve isin neredeyse tim yonlerine nifuz ettigi bir cagda, dijital ara¢ ve platformlarda akicilik
sarttir. Kodlama alistirmalari, dijital tasarim projeleri veya sanal simulasyonlar yoluyla sinifta teknolojiyi
kullanmak, 6grencileri modern STEAM alanlarinin teknoloji odakli dogasina hazirlar. Ayrica teknoloji,

PDO ve IBL gibi diger pedagojik yaklagimlari gelistirerek daha ilgi gekici ve etkili hale getirebilir.

STEAM egitiminde sanat entegrasyonu 6zel bir s6zi hak ediyor. Geleneksel STEM yaklagimlarinda
genellikle géz ardi edilen sanat, STEAM mesleklerinde giderek daha 6nemli oldugu kabul edilen
beceriler olan yaraticiigi ve yeniligi tesvik etmede hayati bir rol oynamaktadir. Sanat, 6grencileri
yaratici dislinmeye, sorunlara yeni agilardan yaklasmaya ve STEAM alanlarinin estetik ve insani

boyutlarini takdir etmeye tesvik eder.

Bu pedagojik yaklasimlari degerlendirirken gesitli faktorler géz 6ninde bulundurulmahdir. Her bir
yaklagimin etkinligi, 6grenci katihmi, bilginin kalicihdi, beceri gelisimi ve gelecekteki 6grenme ve
mesleki g¢abalara hazirlik temelinde degerlendirilebilir. Akademik performans olgltlerinin yani sira
ogrencilerden ve egitimcilerden alinan geri bildirimler, her bir yaklasimin gigli ve zayif yonlerine iligkin
icgoru saglayabilir. STEAM egitiminde pedagojik yaklasimlarin degerlendiriimesi karmasik ancak
onemli bir gérevdir. Etkili STEAM pedagojisi proje tabanli, sorgulamaya dayal ve isbirlikgi 6grenmeyi
kapsamali, teknolojiyi etkin bir sekilde entegre etmeli ve sanati igermelidir. Bu yaklagimlar etkili bir
sekilde uygulandiginda, 6grencileri sadece akademik bilgi agisindan degil, ayni zamanda gelecegin
STEAM profesyonelleri icin gerekli olan elestirel dusiinme, yaraticilik ve isbirlik¢i beceriler agisindan
da hazirlar. Bu alanlarda yetenekli profesyonellere olan talep arttikga, saglam, dinamik ve gelecegin

zorluklarina duyarh egitim uygulamalarina olan ihtiyag da artmaktadir.

Co-funded by i Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Ancak ifade edilen goriis ve dislinceler sadece yazar(lar)a aittir ve Avrupa Birligi veya Ulusal
the European Union Ajans'in gbriig ve diislincelerini yansitmak zorunda degildir. Ne Avrupa Birligi ne de Ulusal Ajans bunlardan sorumlu tutulamaz.



_{“EcoSTEAM

18.5 - STEAM Egitiminde Mentorlugun Roliiniin Degerlendirilmesi

STEAM egitiminde mentorluk, geleneksel 6gretmen-6grenci dinamiginin otesine gecer. Deneyimli
profesyonellerin veya egitimcilerin égrencilere rehberlik ettigi, bilgi paylastigi ve destek sundugu bir
dizi etkilesimi kapsar. Bu etkilesimler, 6drencilerin akademik ve kariyer yoértungelerini 6nemli dl¢ide
etkileyebilir ve onlara ¢alismalarinin gergek diinyadaki uygulamalari hakkinda paha bicilmez i¢ggoriler

saglayabilir.

STEAM egitiminde mentorlugun en énemli faydalarindan biri rol modellerin saglanmasidir. Ogrenciler,
Ozellikle yeterince temsil edilmediklerini dislnebilecekleri alanlarda, mentorlarinda 'kendilerini'
gormekten genellikle fayda gorirler. Ornegin, miihendislik okuyan kiz dgrenciler veya teknoloji
alanlarindaki azinhk o6grencileri, benzer zorluklari ve yollari asmis profesyonellerden mentorluk
aldiklarinda kendilerini daha ilham almis ve 6zgivenli hissedebilirler. Bu rol modelleri sadece teknik
beceriler konusunda rehberlik etmekle kalmaz, ayni zamanda kendi alanlarina 6zgu engelleri ve

zorluklar asma konusunda da tavsiyelerde .

Mentorluk ayrica 6grencilere profesyonel dinyada ¢ok 6nemli olan ag kurma firsatlari da sunar.
Ogrenciler mentorlari araciligiyla, aksi takdirde erisemeyecekleri profesyonel aglara erisim
saglayabililer. Bu baglantilar stajlara, is firsatlarina ve ortak projelere yol agarak 6grencilerin
kariyerlerini baslatmalari icin bir platform saglayabilir. Ayrica, STEAM egitiminde mentorluk genellikle
gelismis 6grenme deneyimlerine yol agar. Mentorlar, sinif teorisi ile gergcek dinya uygulamasi
arasindaki boslugu dolduran pratik bilgiler sunabilir. Ornegin, robotik alanindaki bir mentor, en son
teknoloji ve mevcut endustri uygulamalari ile uygulamali deneyim saglayarak égrencinin anlayigini ve

becerilerini geleneksel bir sinif ortaminda mimkun olanin 6tesinde zenginlestirebilir.

Mentorlugun kisisel ve duygusal destek yonu de 6énemlidir. STEAM konularini takip etmek zorlayici
olabilir ve mentorlar tesvik ve motivasyon sunabilir. Ogrencilerin akademik baskilarin (istesinden
gelmelerine, dayaniklilik gelistirmelerine ve bu zorlu alanlarda basari icin hayati 6nem tasiyan bir
blylme zihniyeti olusturmalarina yardimci olabilirler. STEAM egitiminde mentorlugun etkinligini
degerlendirmek igin g¢esitli sonuglara bakmak gerekir. Akademik gelisim 6l¢ulebilir bir sonugtur, ancak
6grenci katilimi, STEAM alanlarinda kalicilik ve ylksek 6grenime ilerleme veya STEAM sektdrlerinde
istihdam gibi diger faktorler de hayati gdstergelerdir. Ogrencilerden mentorluk deneyimleri hakkinda
alinan geri bildirimler, bu iligkilerin 6grenme ve gelisimlerini nasil etkiledigine dair degerli bilgiler

saglayabilir.
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Dahasi, STEAM'de basarili mentorluk belirli kosullar gerektirir. ilk olarak, mentérler ve mentiler
arasindaki eslestirme sureci ¢cok 6nemlidir. Etkili eslesmeler genellikle ortak ilgi alanlarina, kariyer
hedeflerine ve kisisel gecmislere dayanir. ikinci olarak, mentorun baghligi ve rehberlik, kaynak ve
destek saglama becerisi ¢ok 6nemlidir. Son olarak, mentorlar igin egitim programlari ve mentorluk
faaliyetlerini kolaylastiracak kaynaklar gibi kurumsal destek, mentorluk deneyimini énemli dlglide

gelistirebilir.

Bununla birlikte, STEAM egitiminde etkili mentorluk programlarinin uygulanmasinda zorluklar
mevcuttur. Bu zorluklardan biri, 6zellikle profesyonellerin yiksek talep gérdigu alanlarda mentorlarin
mevcudiyetini saglamaktir. Bir digeri ise mentorlugun kalitesidir; tim profesyoneller dogal olarak
yetenekli mentorlar degildir, bu nedenle mentorlar igin egitim ve destek hayati 6nem tasimaktadir.
Buna ek olarak, 6zellikle biylk egitim ortamlarinda veya yetersiz kaynaklara sahip bdlgelerde

mentorluk programlarinin élgeklenebilirligi ve surdurulebilirligi gibi zorluklar da bulunmaktadir.

Mentorluk, STEAM egitiminde ¢ok 6nemli bir rol oynar ve dgrencilere rol modelleri, pratik 6grenme

deneyimleri, ag kurma firsatlari ve duygusal destek sunar. Akademik 6grenme ve profesyonel
uygulama arasindaki boslugu doldurarak 6grencilerin egitim yolculugunu zenginlestirir ve onlari
STEAM alanlarinda gelecekteki kariyerlerine hazirlar. Mentorluk programlarinin uygulanmasinda
zorluklar mevcut olsa da, potansiyel faydalari bunu degerli bir yatirrm haline getirmektedir. Etkili
mentorluk 6grencilere ilham verebilir, onlari motive edebilir ve onlara rehberlik ederek akademik ve

profesyonel gabalarinda basarili olmalari igin ihtiya¢ duyduklari araglari ve gliveni saglayabilir.

18.6 - Gelecegin STEAM Profesyonellerinin Yetistiriimesindeki Zorluklarin Asilmasina
Yonelik Stratejilerin Etkinliginin Degerlendirilmesi

Gelecegin STEAM profesyonellerinin yetistiriimesindeki zorluklarin Ustesinden gelmek icin stratejilerin
etkinligini degerlendirmek, bu alanlarin ilerlemesi ve basarisi igin ¢ok 6nemlidir. Bu alanlarda vasifl
profesyonellere olan talep artmaya devam ederken, egitimciler ve politika yapicilar égrencileri bu
kariyerlere hazirlarken gesitli zorluklarla karsilagsmaktadir. Bu zorluklar arasinda hizla ilerleyen
teknolojiye ayak uydurmak, beceri agigini kapatmak, cesitliligi ve kapsayicihigl saglamak ve gok
disiplinli bir yaklagimi tesvik etmek yer almaktadir. Bu zorluklari etkili stratejilerle anlamak ve ele

almak, ¢ok yonlu, yetenekli ve yenilikgi STEAM profesyonellerini sekillendirmenin anahtaridir.

STEAM egitimindeki 6nemli zorluklardan biri de teknolojik gelismelere ayak uydurmaktir. Yeni
teknolojilerin ve araglarin hizla gelismesi, 6grencilerin buglin o6grendiklerinin birka¢ yil iginde
modasinin gegebilecegi anlamina gelmektedir. Bunu ele almak igin egitim kurumlari dinamik bir

yaklasim benimsemelidir.
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En son gelismeleri yansitmak i¢in dizenli olarak guncellenen mufredat. Yapay zeka, makine 6grenimi
ve veri bilimi gibi gelismekte olan teknolojilerin mifredata entegre edilmesi, 6grencilerin gincel ve ilgili
icerikleri 6grenmelerini saglar. Ayrica, yasam boyu 6grenme ve uyarlanabilirlik kGltGrint tesvik etmek
de ¢ok énemlidir. Ogrencileri 6rgiin egitimlerini tamamladiktan sonra bile siirekli 6grenmeye ve uyum

saglamaya tegvik etmek, onlari STEAM alanlarinin surekli gelisen dogasina hazirlar.

Bir diger zorluk ise 6zellikle elestirel disinme, problem ¢ézme ve disiplinler arasi distinme gibi
alanlarda beceri agigini kapatmaktir. Etkili stratejilerden biri, proje tabanli égrenme (PTO) ve
sorgulama tabanl 6grenme (IBL) yaklasimlarinin uygulanmasidir. Bu yontemler, 6grencileri gergek
dinya sorunlari Uzerinde calismaya tesvik ederek cesitli disiplinlerden edindikleri bilgileri
uygulamalarini, elestirel disiinmelerini ve vyenilikgi ¢dzimler bulmalarini gerektirir. Ornegin,
surdurdlebilir bir enerji ¢gdzimu gelistirmeyi gerektiren bir proje, etkili ve pratik bir tasarim olusturmak
icin fen, matematik, mihendislik ve hatta sanat ilkelerinin uygulanmasini icerecektir. Bu yaklasim
sadece teknik becerileri gelistirmekle kalmaz, ayni zamanda ekip ¢alismasi, iletisim ve yaraticilik gibi

sosyal becerileri de geligtirir.

STEAM alanlarinda gesitlilik ve kapsayicilik bir bagka dnemli zorluk teskil etmektedir. Tarihsel olarak,
kadinlar ve azinliklar da dahil olmak Gzere belirli gruplar bu alanlarda yeterince temsil edilmemistir. Bu
zorlugun Ustesinden gelmek icin, bu gruplarin katihmini tesvik etmek Gizere hedefe yénelik programlar
ve girisimler gereklidir. Bu, burslar, mentorluk programlari ve yeterince temsil edilmeyen bu gruplara
yonelik sosyal yardim girigsimleri sunmayi icerir. Ayrica, c¢esitlilie saygl duyan ve deder veren
kapsayici bir 6grenme ortaminin yaratiimasi da elzemdir. Bu, farkli bakis acilari ve o6rneklerin
mifredata dahil edilmesi ve 6gretim materyalleri ve kaynaklarinin gok cesitli kiltir ve deneyimleri

yansitmasinin saglanmasiyla basarilabilir.

Ayrica STEAM egitiminde multidisipliner bir yaklasimin tesvik edilmesi hayati 6nem tasimaktadir.
STEAM'i olusturmak icin sanatin STEM'e entegre edilmesi, yaraticilik ve inovasyonun teknik beceriler
kadar énemli oldugunun giderek daha fazla kabul gérmesine bir yanittir. Ogrencileri disiplinler arasi
proje ve faaliyetlere katilmaya tesvik etmek, farkh alanlar arasindaki baglantilari ve birbirlerini nasil
tamamlayabileceklerini gormelerine yardimci olur. Ornegin, tasarim odakli diisinme ve sanatsal
unsurlarin miahendislik projelerine entegre edilmesi, daha yenilikgi ve kullanici dostu ¢éztmlerin ortaya

ctkmasini saglayabilir.

Bu stratejilerin etkinliginin degerlendirilmesi gesitli sonuglarin degerlendiriimesini igerir. STEAM
konularina égrenci katilimi ve ilgisi, STEAM programlarina ve kurslarina katihm oranlariyla dl¢ilebilir.
Akademik performans ve hem teknik hem de sosyal becerilerdeki beceri gelisimi de 6nemli élcttlerdir.
Ayrica, STEAM programlarina kaydolan ve bu programlari tamamlayan &grencilerin gesitliligi,

kapsayicilik girisimlerinin basarisini gosterebilir. Uzun vadeli
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Kariyer yollari ve alanlarina katkilari gibi sonuglar da kritik basari dl¢tleridir.

Bu stratejilerin uygulanmasindaki zorluklar arasinda kaynak kisitlamalari, egitim kurumlarinda
degisime karsi direng ve egitimciler icin surekli mesleki gelisim ihtiyaci yer almaktadir. Bu zorluklarin
ele alinmasi egitimciler, politika yapicilar, sektér ortaklari ve toplum arasinda kararlilik ve isbirligi

gerektirmektedir.

Sonug olarak, gelecegin STEAM profesyonellerinin yetistiriimesindeki zorluklarin tstesinden gelmek
icin mufredatin teknolojiye ayak uyduracak sekilde glincellenmesi, interaktif ve ¢ok disiplinli 6grenme
yontemlerinin uygulanmasi, gesitliligin ve kapsayiciligin tesvik edilmesi ve teknik becerilerin yani sira
sosyal becerilerin de gelistiriimesini iceren ¢ok yonll bir yaklasim gerekmektedir. Bu stratejilerin
etkinligi, 6grenci katilimi, akademik performans, STEAM alanlarinda gesitlilik ve uzun vadeli mesleki
basari gibi gesitli dlgutlerle degerlendirilebilir. Egitimciler ve politika yapicilar bu zorluklar etkili bir
sekilde ele alarak 6grencilerin STEAM kariyerlerinde basarili olmalari ve alanlarina anlamli bir sekilde

katkida bulunmalari igin iyi hazirlanmis olmalarini saglayabilirler.
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Bolum 18 - Uygulayicinin kilit noktalari

Bu bolimde, hedef kitleniz icin bélimiin en énemli kilit noktalarini maddeler halinde .

e Etkili bir STEAM mufredati tasarlamak, gelecegin STEAM profesyonellerinin bitliinsel
gelisimini tesvik etmek icin disiplinler arasi 6grenme, gercek dinya uygulamalari ve
uyarlanabilirligin uyumlu bir karigimini gerektirir.

e Yaraticilik, iletisim ve ekip galismasi gibi sosyal becerilerin STEAM mifredatina
entegre edilmesi, 6grencileri modern is yerlerinin dinamik taleplerini karsilamaya
hazirlamak icin cok dnemlidir.

e Ogrencilerin STEAM Kkariyerlerine hazir olup olmadiklari en iyi sekilde teknik
yeterlilikleri, sosyal becerileri, pratik deneyimleri ve yeni zorluklara ve teknolojilere
uyum saglama yeteneklerinin bir kombinasyonu ile élgulir.

e STEAM egitimindeki pedagojik yaklagimlarin degerlendiriimesi, elestirel distinme,
yaraticilik ve yasam boyu 6grenme tutkusunun gelistiriimesinde aktif, sorgulamaya
dayali 6grenme ve igbirlikgi projelerin dnemini vurgulamaktadir.

e STEAM egitiminde mentorlugun roll, égrencilere pratik bilgiler, profesyonel rehberlik
ve sectikleri alanlarda gezinmek ve basarili olmak icin gereken tesviki saglamada
etkilidir.

e Gelecegin STEAM profesyonellerinin yetistiriimesindeki zorluklarin Ustesinden gelmek
icin egitim stratejilerinde surekli yenilik yapilmasi, kapsayiciliga, disiplinler arasi
ogrenmeye odaklaniimasi ve gelisen sektor ihtiyaclarina uyum saglanmasi

gerekmektedir.
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