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A.ECOSTEAM E-OGRETIM

PROGRAMININ
ACIKLAMASI

l. Giris
Egitim alaninda bir paradigma degisimi
giderek ivme kazanmaktadir. Bir

Bilim, Teknoloji,
MuUhendislik, Sanat ve Matematigi -
topluca STEAM alanlar olarak bilinir -
cevre ile butunlestiren yeni pedagojik
yaklasim EGITIM umut
verici sonuglar ortaya koymaktadir. Bu
degisimin oncusu EcoSTEAM e-
Ogretim Programidir. Program, ileri
yastaki 6grencileri STEAM konularinda
saglam bir anlayigsla donatirken,
cevreye karst sorumlu bir tutum
gelistirmelerini saglamayi
amaclamaktadir. Bu makalenin amaci
EcoSTEAM e-Ogretim programinin
yapisini, hedeflerini ve pedagojik
temellerini tanimlamaktir.

EcoSTEAM e-Ogretim programi en iyi sekilde bltinsel, disiplinler arasi ve yenilikgi bir egitim

programi olarak anlasilabilir. STEAM egitiminin ilkelerini ekolojik okuryazarlhkla kusursuz bir sekilde
birlestirir, boylece sadece 6grencilerin entelektiel ufkunu genigletmekle kalmaz, ayni zamanda

cevre bilincini de gelistirir.

Program, 6ncelikle daha buyuk yastaki 6grencilere yonelik kapsamli bir 6grenme girisiminden
olusmaktadir. icerik, STEAM semsiyesi altinda genis bir konu yelpazesini kapsar ve gevre egitimi ile
karmasik bir sekilde orulmustir. Amag merak uyandirmak, yaraticiligi beslemek, elestirel

dusunmeyi tesvik etmek ve kendi kendine 6grenmeyi desteklemektir. Ayrica program,

ogrencilerde gevre bilinci olusturmayi ve boylece sorumlu kuresel vatandaslar yetistirmeyi

amaclamaktadir.
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B. Programin Hedefleri

EcoSTEAM e-Ogretim programinin temel
amaci, ogrencileri ECOSTEAM konularinda
guclid  bir temelle guglendirirken ayni
zamanda derin bir ekolojik sorumiluluk
duygusunu tesvik etmektir. Problem ¢dézme,
elestirel dusunme, vyaraticihk ve dijital
okuryazarhk gibi 21. yuzyill icin gerekli
becerileri gelistirmeyi amaclamaktadir.
Ayrica, ogrencileri egitim yolculuklarinin
sorumlulugunu ustlenmeye tesvik ederek
kendi kendine ogrenmeyi tesvik etmeye
calismaktadir.

ikincil ama ayni derecede énemli bir hedef de
egitimcilerin yenilikgi pedagojik yontemleri
benimsemelerini saglamaktir. STEAM
egitimini ¢evre calismalariyla harmanlayan
kapsamli bir mifredat sunan program, hem
orgun hem de yaygin egitim ortamlarinda
ogretme-ogrenme ortamini  donusturmeyi
amaclamaktadir.

ECoSTEAM e-Teaching Program Objectives
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C. Metodolojiye Genel Bakis

EcoSTEAM e-Ogretim programinin metodolojisi aktif 6grenme, disiplinler arasi baglantilar ve
ogrenci merkezli pedagoiji ilkelerine dayanmaktadir. Program, her biri dort alt konuya
ayrilan bes ana tematik alana bolunmustur. Bu moduler yapi, 6grencilerin bilgi ve
becerilerini adim adim gelistirebilecekleri agsamali bir 6grenme ortamini tesvik etmektedir.

Ayrica, metodoloji 'yaparak 6grenme' yaklagimini tesvik ederek uygulamali 6grenme
deneyimlerini vurgulamaktadir. Tum konu ve alt bagliklarda, deneyler ve proje tabanli
gorevilerden grup tartismalarina ve vaka calismalarinin elestirel analizlerine kadar 120
etkinlik 6rnegi sunmaktadir.

EcoSTEAM programi, disiplinler arasi bir yaklasimi tesvik ederek 6grencileri farklhi konular ve
gercek dunyadaki zorluklar arasindaki baglantilari gormeye tesvik eder. Dunyanin
batancul bir sekilde anlasilmasini vurgular égrencilerin STEAM becerilerini gcevresel
problem ¢ézmede kullanma becerilerini gelistirir.

Sonug olarak, ECOSTEAM e-6gretim programi STEAM egitimi ve ¢evre bilincinin ilgi ¢ekici
bir birlesimini temsil etmektedir. Yenilikci yaklasimi, geleneksel egitim normlarini yeniden
tanimlamayi, 6grencilere guclu bir STEAM temeli asilamayi ve sorumlu kuresel
vatandaslar yetistirmeyi amaclamaktadir. Bu tur butlinlestirici pedagojik cergeveler, 21.
yuzyila girerken her daha kritik bir dnem tasiyor. Ogrencileri yalnizca temel bilgi ve
becerilerle donatmakla kalmiyor, ayni zamanda gezegenimizin korunmasi i¢in gerekli olan
cevresel sorumluluk duygusunu da gelistiriyorlar.

EcoSTEAM programi, dinyamizin birbirine bagli dogasini yansitan butunlestirici bir
mufredat saglayarak modern egitimin zorluklarini karsilamak amaciyla tasarlanmigtir.
Disiplinlerin entegrasyonuna, uygulamali, aktif 3grenmenin dnemine ve ¢cevreye duyarli
vatandaslarin gelisimine deger veren ileri goruslu bir egitim yaklasimini yansitmaktadir.

Ancak bdyle bir programin uygulanmasi, egitimcilerin, 6grencilerin ve egitim sistemindeki
tim paydaslarin kararlih@ini ve igbirligini gerektirir. Ogretmenler, 6grenci merkezli
ogrenmeyi ve disiplinlerarasiligi tesvik eden yeni pedagojik stratejileri benimsemeye acik
olmalidir. Ogrenciler de materyallerle ilgilenerek ve kendi kendine 6grenme firsatlarindan
yararlanarak egitimlerinde daha aktif bir rol Gstlenmeye istekli oimalidir. Son olarak,
yoneticiler ve politika yapicilar gerekli kaynaklari saglayarak ve 6grenmeye yonelik
yenilikci, butunlestirici yaklagsimlara deger veren bir egitim ortamini tesvik ederek bu tur
programlari desteklemelidir.

EcoSTEAM e-Ogretim programi, egitimin gelecegi igin cesur bir vizyon sunmaktadir. Bu
program gelistiriimeye ve uygulanmaya devam ettikge, hedeflerine ulastigindan ve
ogrencilerin egitim ihtiyaglarina hizmet ettiginden emin olmak igin surekli degerlendirmeler
yapmak ve gerektiginde ayarlamalar yapmak kritik 6neme sahip olacaktir. STEAM egitimi,
cevre bilinci ve yenilikgi pedagojiye olan baghligiyla ECoOSTEAM e-Ogretim programi, 21.
yuzyil egitiminin evrimine énemli bir katkida bulunmaya adaydir.
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Il. Program Tasarim

A. Ogrenme Modiillerine Genel Bakis: Program, her biri 4 alt konuya ayrilan 5 ana konuya
ayrilmigtir.

KONULAR / ALT KONULAR

Ana Konu 1: Cevre Bilinci ve Koruma

Alt Konu 1.1: Biyogesitlilik ve Ekosistemler

Alt Konu 1.2: Atik Yonetimi ve Geri Donlisum

Alt Konu 1.3: iklim Degisikligi ve Yenilenebilir Enerji

Alt Konu 1.4: Surdurulebilir Yasam ve Yesil Teknolojiler

Ana Konu 2: Cevre Egitiminde STEAM Entegrasyonu

Alt Konu 2.1: Cevre Calismalarinda Bilim

Alt Konu 2.2: Cevresel Cozumler igin Teknoloji

Alt Konu 2.3: Surdurudlebilir Altyapi icin Muhendislik

Alt Konu 2.4: Cevresel Modelleme ve Analizde Matematik

Ana Konu 3: ECoOSTEAM Egitiminde Yaratici ve Elestirel Diusinme
Alt Konu 3.1: Cevresel Baglamlarda Problem Cézme

Alt Konu 3.2: Cevre Dostu Cézumler icin TasarimDusUncesi

Alt Konu 3.3: Cevresel Sanat ve ifade

Alt Konu 3.4: Cevresel Bilgilerin Degerlendiriimesi ve Analizi

Ana Konu 4: EcoSTEAM Projelerinde Isbirligi ve Iletisim

Alt Konu 4.1: Cevre Girisimlerinde Ekip Calismasi ve Liderlik
Alt Konu 4.2: Surdurilebilir Cézumler icin Disiplinler Arasi Isbirligi
Alt Konu 4.3: Etkili Cevresel lletisim ve Savunuculuk

Alt Konu 4.4: Topluluk Katilimi ve Ortakliklar

Ana Konu 5: Cevre Egitiminde Kuresel ve Yerel Perspektifler
Alt Konu 5.1: Kuresel Cevre Sorunlari

Alt Konu 5.2: Yerel Cevre Sorunlari ve Cézumleri

Alt Konu 5.3: Cevre Sorunlarinin Kulturel ve Sosyal Boyutlari
Alt Konu 5.4: Cevre Politikalari ve Duzenlemeleri
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l. ECOSTEAM E-OGRETIM PROGRAMI iCIN PEDAGOJIK CERGEVE

EcoSTEAM e-Ogretim programi, Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve Matematigi (STEAM)
cevre egitimi ile butlnlestiren ¢igir acan bir pedagojik cerceveyi temsil etmektedir. Bu cerceve,
programin ISTE Standartlari, TPACK cercevesi ve 21. yuzyil becerileriyle desteklenen 6z-
yonelimli 6grenme, yaraticilik, elestirel dusunme ve gevresel sorumluluga baghhgini ortaya
koymaktadir. Cagdas toplumsal ve gevresel zorluklarin karmasikligina yanit olarak egitim
modellerinin evrim gecgirmesi zorunlulugu hi¢ bu kadar belirgin olmamisti (Smith & Watson,

2019). Bu kritik kavsakta yer alan ECoOSTEAM e-Ogretim programi, égrencileri teknolojik

gelismeler ile gevresel siurdurulebilirligin kesistigi noktalarda gezinmek ve bunlari hafifletmek
icin gerekli disiplinler arasi bilgi ve becerilerle donatmayi amaclamaktadir (Greenwood ve

Park, 2020).



ECOSTEAM'DE OZ-YONETIMLI OGRENME

EcoSTEAM e-Ogretim programi baglaminda,
6z-yonelimli 6grenmenin (SDL) dnemi, sadece
bilgi edinmenin ¢ok oOtesine uzanmaktadir.
Bireysel 6zerkligi, igsel motivasyonu ve surekli
degisen bir dunyaya uyum saglama ve gelisme
yetenegini gelistirmek icin katalitik bir sureg¢
olarak hizmet eder. SDL sadece pedagojik bir
tercih degil, 6grencileri yasam boyu 6grenme
ve 21. vyuzyilin c¢ok yonlia zorluklariyla
yuzlesmek icin gerekli zihniyet ve becerilerle
donatmak igin bir gerekliliktir (Gibbons, 2002).

Her seyden o©once EcoSTEAM programi,
SDL'ye yaptigi vurguyla, o6grencileri pasif
bilgi alicilarindan kendi bilgilerinin aktif
kurucularina doénustirmenin énemini kabul
eder. Bu gecgis, ©Ogrenme ve yeniden
ogrenme becerisinin bilginin kendisi kadar
onemli oldugu bir cagda esastir (Candy,
1991). Teknolojik gelismeler ve c¢evresel
kaygilar nedeniyle geleneksel ogretmen
merkezli yaklasim, ogrencileri karmasik ve
ongorulemez geleceklere hazirlama
konusunda yetersiz kalmaktadir. Bu nedenle
SDO, bagimsiz dusince ve eylem
yetenegine sahip bireyler yetistirmeyi
amacglayan egitim c¢ergevesinin vazgecgilmez
bir parcasi haline gelmektedir (Brockett &
Hiemstra, 1991).

SDL, bir ogrencinin bagkalarinin
yardimiyla veya yardimi olmadan
ogrenme ihtiyacglarini  teshis etme,
hedefleri formule etme, 6grenme igin
kaynaklari belirleme, uygun o6grenme
stratejilerini  segme ve uygulama ve
ogrenme  sonuglarint  degerlendirme
konusundaki inisiyatifi ile karakterize
edilir (Knowles, 1975). EcoSTEAM
programinda bu, ogrencilere STEAM
alanlarinda ilgi duyduklari  konulari
kesfetme  firsatlari  sunarken  ayni
zamanda bu konularin cevresel
surdurulebilirlik Uzerindeki etkilerini de
dikkate alan bir programa dontsmektedir.

EcoSTEAM
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(Eco-Steam

Kuresel cevre sorunlarn karsisinda,
egitim sistemlerinin bu tur sorunlari

ele alabilecek donanima sahip
sorumliu ve Ozerk ogrenciler
yetistirme  ihtiyaci  kritik  onem
tasimaktadir. EcoSTEAM
programindaki SDL, ogrencileri

sadece egitimlerinin sorumlulugunu
ustlenmeleri igcin gucglendirmekle ilgili
degildir; onlari gcevreye karsi sorumiu
eylemlerde bulunmaya hazirlamakla
ilgilidir. Ogrenmenin sinifla sinirh
olmadigi, surdurulebilir bir gelecege
katkida bulunan Dbilin¢gli kararlar
almayi ve etik eylemlerde bulunmayi
iceren surekli bir sure¢ oldugu bir
zihniyet geligtirir.

SDL'nin ISTE Standartlari ile uyumu 6zellikle dikkat
cekicidir. Ogrenciler igin ISTE Standartlari, 6grenme
surecglerinde aktif bir rol Ustlenen, sorgulamalarini ve
ilgi alanlarini takip etmek i¢in teknolojiden yararlanan
ogrenciler yetistirmenin 6nemini vurgulamaktadir
(ISTE, 2016). EcCoSTEAM programi, bu standartlari
entegre ederek sadece kendi kendini yonlendirmeyi
desteklemekle kalmiyor, ayni zamanda ogrencilerin
hem akademik hem de gercek dunya ortamlarinda
giderek daha vazgecilmez hale gelen bir beceri olan
dijital okuryazarlik konusunda yetkin olmalarini
sagliyor. Ayrica, EcoSTEAM programindaki SDL,
elestirel dusinme ve problem ¢dzme becerilerinin
gelisiminin  altini  gizmektedir. Ogrenciler kendi
ogrenmelerini yonlendirirken surekli bir sorgulama,
arastirma ve bilgi sentezleme doéngusune girerler
(Garrison, 1997). Bu sureg¢, karmasik cevre
sorunlarinin sadece disiplinler arasi bilgi degil, ayni
zamanda bilgiyi elestirel bir sekilde degerlendirme ve
yenilik¢gi cozumler dnerme becerisi gerektirdigi STEAM
egitiminde ¢ok onemlidir.

EcoSTEAM Programinda Yaraticihigin Gelistirilmesi

Yaraticilik, sadece bir egitim hedefi olarak degil,
ayni zamanda gunumuz dunyasinin ¢ok yonlu
zorluklarini ele almak igin gerekli bir yetkinlik olarak
EcoSTEAM programinin bir sonucudur.
EcoSTEAM baglaminda yaraticilik, sanatin 6tesine
gecerek gevre bilinciyle i¢ ice ge¢cmis bilim,
teknoloji, muhendislik ve matematik alanlarindaki
fikirlerin yenilik¢i uygulamalarini kapsar.
Robinson'un (2011) belirttigi gibi, egitim sistemlerinin
yaraticihgi tesvik etmesi ve standartlagtiriimis
egitimin endustriyel modellerinden uzaklagmasi
gerekmektedir. Bu, cevresel surdurulebilirlikle ilgili
olanlar gibi karmasik sorunlar hakkinda yenilik
yapma ve yaratici digunme becerisinin her
zamankinden daha degerli oldugu bir dinyada cok
onemlidir.
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EcoSTEAM cercevesinde yaraticilik, 6grencileri farkl fikir ve kavramlar arasinda baglanti kurmaya
tesvik eden disiplinler arasi bir program araciligiyla gelistirilir. Bu yaklagsimi, yaraticihigin disiplinlerin
kesistigi noktada gelistigini savunan Henriksen'in (2017) calismasiyla destekleyebiliriz. Cevre
egitimini STEAM ile butunlestiren EcCoSTEAM, 6grencilerin ekolojik sorunlara teknoloji, bilimsel
anlayils ve matematiksel muhakemeden vyararlanan, sanatsal ve tasarim perspektifleriyle
zenginlestiriimis yaratici c¢coézumlerle yaklasmalarini saglar. Ayrica, yaraticilik, surdurulebilir
teknolojiler ve uygulamalar tasarlayabilen gelecegin yenilikgilerini yetistirmek icin gereklidir.
EcoSTEAM programinin uygulamali, proje tabanli 6grenme faaliyetlerine odaklanmasi, yaratici
deneyler ve ifade igin elverigli bir ortam saglar. Ogrenciler proje tasarlama ve yuritme sirecine
katildik¢a risk almayi, basarisizligi bir 6grenme firsati olarak gérmeyi ve dayaniklilik gelistirmeyi
ogrenirler; bunlarin hepsi yaratici bir zihniyetin 6zellikleridir (Starko, 2013).

EcoSTEAM'de yaraticiigin 6nemi, geleneksel egitim yaklagsimlarinin égrencileri kargi kargiya
oldugumuz kuresel ¢evre sorunlarini ¢ézmeye hazirlamak icin yetersiz oldugunun giderek daha
fazla kabul gormesiyle daha da artmaktadir. Programin yaraticiliga olan baglihgi, égrencileri
yalnizca dunyayl anlamaya ve analiz etmeye degil, ayni zamanda daha iyi bir gelecek hayal
etmeye ve ingsa etmeye de hazirlamaktadir. Bu acidan bakildiginda EcoSTEAM programi, hem
Kisisel tatmin hem de toplumsal ilerleme igin gerekli olan 6grenmeye yonelik daha dinamik, esnek
ve yaratici bir yaklagsima gecisi yansitan, egitimde yeniligin oncusu konumundadir.

EcoSTEAM'de Elestirel Disiinme

Elestirel disiinme, giderek karmasiklasan diunyamizda bilginin analizi ve sentezi icin hayati 6nem
tasiyan EcCoOSTEAM cercevesinin temel taglarindan biridir. 21. yuzyil becerileri cergevesi, dijital cagi
karakterize eden bilgi selinde gezinmek igin Kilit bir beceri olarak elestirel distiinmeyi igerir (Trilling
& Fadel, 2009). EcoOSTEAM programinda elestirel disinme izole bir biligsel beceri degil, cevre ve
STEAM egitimi ile derinden i¢ ice gegcmis 6grenme surecinin ayrilmaz bir parcasidir.

EcoSTEAM'de sorgulamaya dayali 6grenmeye yapilan vurgu, elestirel disinme igin bir katalizér
gorevi gorur. Sorgulamaya dayali 6grenme, ogrencilerin sorgulamasini, arastirmasini ve
kanitlara dayali sonuglar cikarmasini gerektirerek bilimsel bir zihniyeti tesvik eder. Bu yaklasim,
egitimin bireyleri demokratik bir toplumda bilingli kararlar alabilecek sekilde derinlemesine ve
yansitici dusunmeye hazirlamasi gerektigini savunan Dewey'in (1933) calismalariyla
uyumludur. EcoOSTEAM baglaminda, bu tir yansitici disinme, teknolojinin kullanimi ve
gelistiriimesiyle ilgili cevresel yonetim ve etik hususlara kadar uzanir. ECOSTEAM programinda
elestirel dugsunme, ogrencilerin 6zellikle kamuoyunun ve politikalarin genellikle dogrulanmamig
kaynaklar tarafindan yonlendirildigi gcevre konularinda guvenilir bilgiyi yanls bilgiden ayirt etme
konusundaki acil intiyaci da ele alir. Ogrenciler, vaka ¢alismalari ve gergek diinya senaryolarinin
elestirel analizlerini yaparak, bilgi kaynaklarinin gecerliligini ve guvenilirligini degerlendirme
becerisini gelistirir; bu, bilin¢li vatandasligi ve surdurulebilir uygulamalari tesvik etmek icin temel
bir beceridir (Paul & Elder, 2006). ECOSTEAM kapsaminda problem ¢ézmeye odaklaniimasi,
ogrencileri elestirel dusunme becerilerini somut yollarla uygulamaya tesvik eder. Cevresel
surdurulebilirlik gibi karmasik alanlarda problem ¢ézme genellikle sistem dusuncesini gerektirir
- pargalarin bir butun igcinde nasil etkilesime girdigini gorme yetenegi. Bu elestirel dusunme
seviyesi, insan faaliyetleri, teknolojik gelismeler ve c¢evresel sonuglar arasindaki karmasik
iligkileri anlamak igin gereklidir.
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EcoSTEAM cergevesinde yaraticilik ve elestirel disuncenin gelistiriimesinin sadece dnemli
degil, ayni zamanda programin basarisi ve uygunlugu icin zorunlu oldugu sdylenebilir. Bu
bilissel beceriler, d6grencilerin gevresel zorluklara iligkin anlayis ve tepkilerini Uzerine insa
edecekleri temel unsurlardir. ECOSTEAM programi, STEAM egitimine getirdigi yenilikgi
yaklagsimla, egitim kurumlarinin bu temel becerileri nasil gelistirebilecegine dair bir model
sunarak ogrencileri yarinin dasunceli, yaratici ve sorumlu liderleri olmaya hazirlamaktadir.

EcoSTEAM'de gevresel sorumluluk

Cevresel sorumluluk, ECOSTEAM programinin temel ilkelerinden biridir ve c¢esitli zorlayici

nedenlerden dolayi buyluk énem tasimaktadir. Esi benzeri goérulmemis ekolojik zorluklarla

kargi karsiya olan bir dunyada egitim, gevre yonetimi igin gerekli tutum ve eylemlerin

sekillendiriimesinde kritik bir rol oynamaktadir. ECOSTEAM programi, disiplinler arasi

yaklagsimiyla égrencileri sadece ¢gevresel konular hakkinda egitmekle kalmaz, ayni zamanda

Dunya'ya ve ekosistemlerine karsi derin bir sorumluluk duygusu asilar.

ilk olarak, ECoOSTEAM cercevesindeki gevresel sorumluluk, bilingli bir vatandashgin

gelistiriimesi icin cok énemlidir. Orr (1992) tarafindan belirtildigi GUzere, ¢evre sorunlarinin

karmasikhgi, ekolojik ilkeleri anlayan ve gevre politikalari ve uygulamalari hakkinda bilingli

kararlar alabilen egitimli bir ntfus gerektirmektedir. ECOSTEAM programi, gevre egitimini

STEAM mufredatina entegre ederek, 6grencilerin gevre sorunlarinin sadece bilimsel ve

teknik yonlerinin degil, ayni zamanda sosyal, ekonomik ve etik boyutlarinin da farkinda

olmalarini saglayarak bunu ele almaktadir.

Ayrica, surdurulebilirlik kavrami ¢evresel sorumlulugun merkezinde yer almaktadir. Gelecek

nesillerin kendi ihtiyaglarini karsilama becerisinden 6dun vermeden mevcut ihtiyaglarimizi

karsilamay gerektirir (Brundtland Komisyonu, 1987). ECOSTEAM programi, surdurulebilirligi

sadece caligsiimasi gereken bir konu olarak degil, 6grenmenin ve gunluk yasamin tum

yOnleriyle 6rilmesi gereken bir uygulama olarak vurgulamaktadir. Sturdurulebilirlik egitimine

yonelik bu uygulamali yaklagim, 6grencileri kendi tuketim kaliplari, enerji kullanimi ve insan

faaliyetlerinin gezegen Uzerindeki daha genis etkileri hakkinda elestirel disinmeye tesvik

etmektedir.

EcoSTEAM programinda gevresel sorumlulugun dnemi, empati ve etik anlayisin gelistiriimesine

de uzanir. Ogrenciler, insan ve dogal sistemlerin birbirine baglihgini kesfederek diger turler ve

ekosistemler icin bir empati duygusu gelistirirler. Bu empatik anlayis, tum yasam bigimlerinin

icsel degerine saygl duyan ve deger veren ve cevreyi korumanin ahlaki zorunlulugunu kabul

eden bir etik gerceve gelistirmek igin gok dnemlidir (Noddings, 1984).

Empatiyi gelistirmenin yani sira, ECOSTEAM programinin g¢evre egitimine odaklanmasi,
ogrencilerin bir eylemlilik duygusu gelistirmelerine yardimci olur. Kendi eylemlerinin gevresel
sorunlarin ¢éziimiinde bir fark yaratabilecegine inanmalari igin onlari gtiglendirir. Ogrenciler,
gercek dunyadaki ¢gevre sorunlarini ele alan proje tabanl 6grenime , strdurulebilirligin tesvik
edilmesinde kolektif ve bireysel eylemlerin etkisini ilk elden tecrube ederler (Sobel, 2004).
Bu temsil duygusu, kendi toplumlarinda ve 6tesinde degisime onculuk edebilecek donanima
sahip yeni nesil gevre savunucularina ilham vermek i¢in hayati 6nem tagsimaktadir.



EcoSTEAM programlndakl gevresel sorurinIIL'JIuk, ekolojik ve insan yaplmll
sistemlerdeki karmasik etkilesimleri ve geri bildirim dongulerini anlamaya yodnelik
butinsel bir yaklasim olan sistem dusuncesinin gelisimini de destekler (Capra,
1996). Sistem dusuncesi, 6grencilerin dogrusal neden-sonug iligkilerinin otesini
gormelerine ve eylem ve politikalarin daha genis sonuglarini dikkate almalarina
olanak tanidigindan, c¢evre sorunlarini ele almak icin gereklidir. ECOSTEAM
programi, sistem dusuncesini tesvik ederek ogrencileri c¢evre sorunlarina
surdurulebilir gozumler uretmek icin gerekli olan kapsamli bir anlayigla yaklasmaya
hazirlar.

* Ayrica, programin cevresel

sorumluluk taahhudu, Birlesmig Cevresel sorumluluk, ECOSTEAM
Milletler Sdardurulebilir Kalkinma programinin  kritik bir yénudar
Hedefleri (UN ~ SDGs)  gibi cunkl 6grencileri 21. yuzyilin
uluslararasi ”anla§malarda cevresel zorluklariyla bilgi ve
yansitildigi gibi cevresel empatiyle ylzlesmeye hazirlar,
surdurulebilirligin onemi etik
konusunda artan kuresel fikir birligi anlayis ve eylemlilik duygusu.
ile uyumludur.  Bu  hedefler, Programin disiplinler arasi yapisi,
ogrencileri daha surdurulebilir bir 6grencilerin bu zorluklarin
dinyaya katkida bulunmak igin karmasikligini takdir etmelerini ve
gereken bilgi, beceri, tutum ve surdirilebilir uygulamalari
degerlerle donatan egitim arastirmak ve uygulamak icin
ihtiyacinin altini cizmektedir motive olmalarini saglar.
(Birlesmis Milletler, 2015). EcoSTEAM programi, yonetim ve
¢ sorumluluk  duygusunu tesvik
ederek ogrencileri sadece
surdurulebilirlik konusunda

egitmekle kalmiyor.
ortami ancak aynizamanda

sekillen ve cevresel
dirme ve yenilikgiler
Yarin.



EcoSTEAM egitim programi, her biri
cevre egitimi ve STEAM'deki temel
konulari ve kavramlari ele alan dort alt
konudan olusan bes ana konu
etrafinda yapilandiriimigtir. Bu
cerceve, 21. yuzyillda ogrenciler igin
hayati ©nem tasiyan beceri ve
yetkinlikleri gelistirirken ayni zamanda
bu konularin kapsamli bir sekilde
anlasiimasini ve bu konularla
ilgilenilmesini tesvik etmek Uzere

NS

tasarlanmistir.

Bu kadar c¢esitli ve dnemli konulari
iceren bir egitim programi igin
kapsamli bir c¢erceve olusturmak,
TPACK cercevesinin 6nerdigi gibi icerik
bilgisi (AB), pedagojik bilgi (PB) ve
teknolojik bilginin (TB)
entegrasyonunu gerektirir (Mishra &
Koehler, 2006). Ayrica, ISTE Ogrenci
Standartlari ile uyumluluk, égrencilerin
ogrenmede teknolojiden etkili ve
sorumlu bir sekilde yararlanmaya
hazir olmalarini saglarken, 21. yuzyil
becerileri gunumuz dunyasinda
basari icin gereken kritik yetkinliklere
odaklanmaktadir (ISTE, 2016; Trilling
& Fadel, 2009).
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Ana Konu 1: Cevre Bilinci ve Koruma

Bu konu, ekolojik ilkeler ve gcevre yénetimine iliskin temel bilgileri ortaya koymaktadir. Ogrencilerin
aktif, sorgulamaya dayali 6grenme deneyimleri yoluyla biyocesitlilik, ekosistemler, atik yonetimi,
iklim degisikligi ve surdurulebilir yasam hakkinda derin bir anlayis gelistirmeleri hayati 6nem
tasimaktadir. Simulasyonlar ve kiresel veri analizi icin dijital platformlari kullanarak égrenciler,
insan faaliyetlerinin iklim ve ekosistemler tUzerindeki etkilerini kesfedebilir ve ISTE Standart 3: Bilgi
Yapici (ISTE, 2016) ile uyumlu hale gelebilirler.

Ana Konu 2: Cevre Egitiminde STEAM Entegrasyonu

Bu konuda, STEAM konularinin entegrasyonu c¢evresel sorunlari ele almak igin
kullanilmaktadir. Ogrenciler c¢evresel c¢alismalari anlamak igin bilimsel ydntemleri
uygulayacak, ¢6zim uretmek icin teknolojiyi kullanacak, surdurulebilir altyapr muhendisligi
yapacak ve cevresel modelleme icin matematigi kullanacaktir. Bu konu 21. ylzyil becerileri olan
problem ¢c6zme ve hesaplamali dusiinme ile ortusmektedir (Trilling & Fadel, 2009).

Ana Konu 3: ECoOSTEAM Egitiminde Yaratici ve Elestirel Diisiinme

Cevresel baglamlarda problem ¢dézmeye ve cevre dostu c¢ozumler icin tasarim dusincesine
odaklanan bu konu, ogrencilerin hem yaratici de elestirel dusinme yeteneklerini gelistirir.
Etkinlikler, 6grencileri cevresel sanati yorumlamaya ve ISTE Standart 4: Yenilikgi Tasarimci ve
ISTE Standart 1: Guglendirilmis Ogrenen ile uyumlu olan bilgileri analiz etmeye tesvik edecek ve
ogrenmede 6zerkligi tesvik edecektir (ISTE, 2016).

Ana Konu 4: EcoSTEAM Projelerinde isbirligi ve iletigim

Burada ogrenciler, disiplinler arasi igbirligi ve etkili iletisim pratigi yaparak ¢evre projelerinde ekip
calismasi ve liderlik rolleri Ustlenecektir. Bu konu, 6grencileri surdurulebilir cozUmler gelistirmek
icin akranlari ve topluluk uyeleriyle birlikte calismaya tesvik ederek ISTE Standart 7: Kuresel
isbirlikgi'ye hitap etmektedir (ISTE, 2016).

Ana Konu 5: Cevre Egitiminde Kiresel ve Yerel Perspektifler

Ogrenciler cevre sorunlarini hem kiresel hem de yerel perspektiflerden inceleyecek, kultirel
ve sosyal boyutlari ve ¢gevre politikalari ve dizenlemelerinin etkisini anlayacaklardir. Bu konu,
21. yuzyil becerilerinin temel bilesenleri olan kuresel farkindalik ve sivil okuryazarhgi gelistirir
(Trilling & Fadel, 2009).

Her ana konu, TPACK tarafindan desteklenen ve ISTE Standartlari ve 21. yuzyil becerileri ile
uyumlu asagidaki stratejiler kullanilarak uygulanacaktir:
- Aktif Ogrenme: Ogrenciler, gevre konularina odaklanarak AB ve PB'nin TPACK kesisimini
tesvik eden uygulamali etkinlikler, deneyler ve saha ¢calismalarina katilacaklardir.

Teknoloji Entegrasyonu: Dijital araclarin ve kaynaklarin kullanilmasi, TK ve ISTE Standartlari
ile uyumlu olarak ¢evresel kavramlarin daha derinlemesine anlasiimasini tesvik edecektir.
- Elestirel ve Yaratici Dusunme: Tasarim zorluklari ve problem c¢6zme etkinlikleri araciligiyla
ogrenciler cevre sorunlarina yenilikgi gézimler gelistireceklerdir.
- Kuresel Baglantilar: Ogrenciler, teknolojiyi kullanarak diinya capindaki akranlariyla baglanti
kuracak ve cevre sorunlarina iligkin icgdri ve bakis acilarini paylasarak kuresel bir zihniyet
ve kulturel anlayisi tesvik edeceklerdir.
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Sonuc

Bu cercevenin merkezinde, c¢evre
bilincini ve korumay! tesvik etme hedefi

yer almaktadir. Ogrenciler
biyogesitliligin ve ekosistemlerin
inceliklerini arastirarak yasami

surduren hassas dengeleri kesfederler.
Atik yoOnetimi ve geri donusumu
arastirarak insan ayak izi ve
surdurulebilir uygulamalar icin
potansiyel hakkinda fikir edinirler.

EcoSTEAM yaklasiminin merkezinde, bu kavramlari aktarmak igin aktif 6grenmenin

kullanilmasi, 6grencileri geleneksel ders temelli egitim paradigmasindan c¢ikip daha
dinamik ve etkilesimli bir ortamina girmeye tesvik etmek yer almaktadir. Bu yontem,
ISTE Standartlarinin dgrencilerin ¢gevresel konulari derinlemesine kesfetmek ve
anlamak icin teknolojiyi kullanarak kendi bilgilerinin proaktif kuruculari olmalarini
saglama vurgusuyla uyumludur. STEAM konularini bir omurga olarak kullanan bu
program, teknolojiyi cevre egditimine dahil ederek o6grencilerin ekolojik zorluklara
bilimsel ¢ézumler kesfetmelerini saglar. Bu yaklasim, teknolojik, pedagojik ve igerik
bilgisinin kesisimini vurgulayan ve teknoloji kullaniminin 6grenme c¢iktilarini
gelistirmesini saglayan TPACK cgergevesiyle ortugsmektedir. Yaraticilik ve elestirel
dusunme, yukarida belirtildigi gibi, ogrenciler karmasik c¢evresel senaryolarla
ugrasirken mufredat boyunca dokunur. Cevre dostu ¢cozumler gelistirmek icin tasarim
dusuncesini uygularlar ve cevresel sanat yoluyla cevre yonetiminin aciliyetini
aktarmak icin etkileyici ve etkili yollar bulurlar. Cevresel bilgilerin elestirel analiziyle
desteklenen bu yaratici sureg, ¢cevresel zorluklara hem analitik titizlik hem de yaratici
ongoru ile yaklasabilen yenilikgi bir dasunur neslinin yetistiriimesine yardimci
olmaktadir.

Son olarak, cgerceve, gevre sorunlarina kuresel ve yerel perspektifleri dahil ederek
kapsamli bir bakis acisi kazanmaktadir. Ogrenciler, diinya capinda toplumlarin
karsilastigi ¢cevresel zorluklar kendi yerel baglamlarindakilerle karsilagtirmaya tesvik
edilmektedir. Bu ikili bakis acgisi, 6grencilerin ¢gevre sorunlarina iligkin anlayisglarini
zenginlestirmekle kalmayip, kuresel gevre politikalari ve kultirel boyutlardan olusan
karmasik dokuda yollarini bulmalari ve katkida bulunmalari igin onlari donatarak
kuresel vatandaslik duygusunu da gelistirmektedir.
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IV. Ogretmen Kaynaklar

A. Ogretmenler igin programin nasil uygulanacagina iligskin kilavuzlar

ECOSTEAM'E GiRiS CERCEVE

Programin ayrintilarina girmeden 6nce EcCoSTEAM'in temel ilkelerine asina
olmaniz ¢ok o6nemlidir. Bu program Bilim, Teknoloji, Muhendislik, Sanat ve
Matematigin (STEAM) cevre egitimine guclu bir vurgu yapan yenilik¢i bir karigimini
temsil etmektedir. Bir egitimci olarak, 6grencilerinize sadece entelektltel ufuklarini
genigsletmekle kalmayip ayni zamanda derin bir ¢evresel sorumluluk duygusu
asilayan bir yolculukta rehberlik edeceksiniz. Amag, elestirel dusunme, yaraticilik,
dijital okuryazarlik ve koklu bir cevre yonetimi anlayigi gibi becerileri gelistirmektir.

MODULLERININ UYGULANMASI

EcoSTEAM programindaki her
modul, STEAM ve cevre
konularinin kapsamli bir sekilde
anlasilmasina yonelik bir yapi
tasidir. Program, her biri STEAM
ve cevre egitiminin belirli
alanlarini ele alan ana konulara
ve alt konulara ayrilmigtir. Sizin
roluniz  bu modulleri  aktif
ogrenme tekniklerinin bir
karisimini kullanarak sunmaktir.
Deneyler ve proje tabanli gorevler
gibi uygulamali etkinlikleri tesvik
ederek ogrencilerin katilimini
artinn  ve kavramlara iligkin
anlayiglarini derinlestirin. Dijital
araclari entegre etmek, 6grenme
deneyimini daha dinamik hale
getirmekle kalmayacak, ayni
zamanda programin teknolojik
okuryazarlik  hedefleriyle de
uyumlu olacaktir.

PEDAGOJIK
YAKLASIMLAR
EcoSTEAM programinda
yenilikgi ogretim yontemlerinin
benimsenmesi ¢ok onemlidir.
Odagi geleneksel ders temelli
ogretimden daha ogrenci
merkezli bir yaklasima
kaydirmak. Bu, oégrencilerin aktif
olarak katildigi kendi kendine
ogrenmeyi tesvik etmek anlamina

gelir.

onlar cizm baglantilar
arasinda farkl STEAM
konular ve gergek
cevresel Zorluklar.

Sorgulamaya dayali 6grenme
ve problem ¢bézme aligtirmalari
yoluyla elestirel ve vyaratici
dusinmeyi tesvik edin. Rolunuz
rehberlik etmek, kolaylastirmak,
ve ilham vermek vyerine
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Degerlendirme ve Geri Bildirim

Duzenli degerlendirme ve

yapicl geri bildirim etkili 6grenmenin
anahtaridir. Ogrencilerin kavrayisini
Olcmek icin bicimlendirici
degerlendirme tekniklerini kullanin ve

ogretim Buna
gore stratejiler. Geri bildirim
zamaninda, spesifik olmali ve
ogrencileri ogrenme surecleri

uzerinde dusunmeye ve gelisim
alanlarini belirlemeye tesvik edecek
sekilde tasarlanmalidir.

Teknolojiden Yararlanma gy

Gunumuzun dijital caginda,
teknolojinin egitime etkili bir sekilde
entegre edilmesi tartisiimazdir.
EcoSTEAM konularinda 6grenme
deneyimini gelistirebilecek c¢esitli
dijital ara¢ ve kaynaklari taniyin.
Ogrencileri teknolojiyi sadece
arastirma ve proje gelistirme icin
degil, ayni zamanda hem sinif iginde
hem de kuresel olarak akranlariyla
isbirligi yapmak icin kullanmaya
tesvik edin.

Sinif Yonetimi Stratejiler

Etkili sinif yénetimi, aktif ve isbirlikci
ogrenmeye elverigli bir  ortamin
surduridlmesi icin ¢gok onemlidir. Grup
dinamiklerini yonetmek igin stratejiler
gelistirin, ekip calismasinin ve
isbirligine dayali projelerin Uretken ve
kapsayici olmasini saglayin.
Ogrencilerinizin farkh ihtiyaclarini
karsilamak icin 6gretiminizde kapsayici
uygulamalari benimseyin, her
ogrencinin  0grenme  materyallerine
erigebildiginden ve programa tam
olarak katilabildiginden emin olun.

Profesyonel Gelisim

Bir egitimci olarak ogrenme
yolculugunuz devam ediyor. STEAM
egitimi, c¢evre sorunlari ve yenilikgi
ogretim yontemlerine odaklanan
mesleki gelisim firsatlarina katilin.
Atolye calismalarina, egitim
oturumlarina katilin ve egitimcilerin yer
aldig bir uygulama topluluguna katilin
Paylas kaynaklar,
deneyimler ve en iyi uygulamalar.




STEAM

TOPLULUK KATILIM

EcCoSTEAM programinin benzersiz
bir ydonu de toplum katilimina verdigi
onemdir. Firsatlara bakin icin
toplum katilimini
ogretiminize  entegre edin. Bu

isbirligini icerebilir ile yerel
cevre kuruluslar,
taahhutler toplum temelli
projeler veya gercek dinya

deneyimlerini paylasmalari i¢cin konuk
konusmacilar davet etmek.

Degerlendirme ve Yansima

Ogretiminizin etkinligini ve Sonug
EcoSTEAM programinin

ogrencileriniz uzerindeki etkisini 2l SEoSl=w Celilme] elkitEls

duzenli olarak degerlendirin. Neyin ise ogrencﬂenmzm sRElemeEL
< . - . . dunyayr nasil algiladiklarint  ve
yaradigini ve neyin iyilestiriimesi Y o o
gerektigini anlamak igin  cesitli etkl!eglmg . gn.’dlk.lerlnl
degerlendirme araclarini ve sekillendirmede c¢ok onemli bir rol
ogrencilerden gelen geri bildirimleri oynuyorsunuz_:v BLIJ ) yone_r_gelerl
kullanin. Ogretim uygulamalarinizi LpellEElEls, efmmelp et kil
zorluklarina ve firsatlarina

go6zden gegcirin, degisiklik yapmaya
acik olun ve stratejilerinizi
ogrencilerinizin gelisen ihtiyaglarini
karsilayacak sekilde uyarlayin.

hazirlayan ilgi cekici, kapsamli ve
etkili bir egitim deneyimi sunmak igin
iyi bir donanima sahip olacaksiniz.
Unutmayin, ECOSTEAM programinda
sadece bir mufredat
ogretmiyorsunuz; ¢cevreye duyarl ve
teknolojik acidan Dbilgili yeni bir
ogrenci nesline ilham veriyorsunuz.
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@ B. Pedagojik planlama icin kaynaklar faaliyetleri

1. MUfredat Kilavuzlari ve Etkinlik Planlari

e EcoSTEAM Mdufredat Cergevesi: Bu kapsamli
kilavuz, her modulun hedeflerini, igerigini ve yapisini
Ozetleyerek egitimciler icin bir yol haritasi sunmaktadir.
® Ayrintili Etkinlik Planlari: Ogrenme hedefleri,
etkinlik agiklamalari ve zaman cizelgeleriyle birlikte her
konu igin hazir etkinlik planlarina erisim, planlama
surecini kolaylastiracaktir.

s ~

{ @ Detailed Activity Plans

A

[ EcoSTEAM Curriculum Framework }1

S F

.

Objectives -1 ' - - Learning Objectives
Teacher

Pecouoas -~ Activity Descriptions

Content - “.
'~ Timelines

Structure --'

@ Katilim Stratejileri
2. Dijital Araglar ve Platformlari

@ Egitim Yazilimlari ve Uygulamalari: STEAM konularinda ve
cevre egitiminde etkilesimli 6grenmeyi kolaylastiran yazilim
ve uygulamalari kullanarak teknolojiden yararlanin.

e Sanal Ogrenme Ortamlari: Google Classroom veya
Moodle gibi platformlar, iletisimi, 6dev gonderimini ve geri
bildirimi kolaylastiran etkilesimli bir cevrimicgi 6grenme alani
olusturmak icin kullanilabilir.

Technological Resources in EcoSTEAM e-Teaching

Educational \ ~ ) _
Software and @49 (7 J Virtual Learning

[u:l ) Eﬂ Environments
Apps -
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@ 3. Uygulamali Ogrenme Materyaller

® Deney Setleri ve Malzemeleri: Fen ve muhendislik
gibi konularda, mufredata uygun olarak hazirlanmis
uygulamali deney setleri 6grenme deneyimini énemli
Olgude geligtirebilir.

[ J Sanat Malzemeleri: Yaratici projeler icin, 6zellikle
de sanati gevresel temalarla butunlestiren dersler icin
sanat malzemeleri stogu saglayin.

Which supplies enhance learning?

A
VS
V
Experiment Kits Art Supplies
Boost hands-on learning Foster creativity

@ 4, Multimedya Kaynaklar

e Videolar ve Belgeseller: STEAM ve cevre konulariyla ilgili
egitim videolar: ve belgesellerin derlenmig listeleri degerli
tamamlayici 6grenme saglayabilir.

e interaktif Simulasyonlar: Fen ve matematik igin

PhET interaktif Simulasyonlari gibi araclar, karmasik
kavramlarin ilgi ¢ekici bir sekilde gosterilmesine yardimci

olabilir.
Multimedia Resources for STEAM Learning
Videos and
Documentaries : Enhanced
Learning
Interactive Experience

Simulations
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5. Vaka Calismalari ve Gergek Diinyadan Ornekler

e Ornek Calisma Koleksiyonlari: STEAM'in cgevresel
konulardaki gercek dunya uygulamalarini vurgulayan
vaka calismalarina erisim, 6grenmeyi daha alakali ve ilgi
cekici hale getirebilir.

) Konuk Konusmaci Serisi: STEAM alanlarindaki
profesyonellerden veya c¢evre savunucularindan
konusmalar duzenlemek pratik Dbilgiler ve ilham
saglayabilir.

Enhancing STEAM Education with Real-World Insights

Guest Speaker aé’ O@O Eﬁ‘ Case Study

Series W— AN Collections

@ 6. Isbirligine Dayali Araglar

e Cevrimici isbirligi Platformlari: Microsoft Teams veya
Slack gibi araclar grup projeleri icin kullanilabilir, 6grenciler
arasinda igbirligi ve iletisimi kolaylastirir.

e Proje Yonetim Araglari: Trello veya Asana gibi
platformlar, 6grencilerin ekip projelerini etkili bir sekilde
yonetmelerine yardimci olarak onlara degerli
organizasyon becerileri kazandirabilir.

¢ )¢ Online Collaboration
6 6 4 E 28 Pplatforms
Facilitate communication
Which tools to adopt and collaboration among
for enhancing student students.
collaboration and EIS'-’ Project Management Tools
project management Help students manage team
skills? P 9

projects effectively and
develop organizational skills.
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@ 7. Degerlendirme Araclari

e Dijital Degerlendirme Platformlari: Kahoot! veya
Quizlet gibi platformlari kullanarak etkilesimli sinavlar ve
anketler olusturun ve degerlendirmeleri daha ilgi cekici

hale getirin.
) Dereceli Puanlama Anahtarlari ve Degerlendirme
Sablonlari: Proje degerlendirmesine yonelik

standartlastiriimis dereceli g)uanlama anahtarlari ve
Assessment Tools Evaluation

sablonlar, tutarh ve adil degerlendlrmeler yapilmasina
yardimci olabilir. e

T

@ 8. Mesleki Gelisim Kaynaklar

® Cevrimicgi Kurslar ve Web Seminerleri: STEAM
egitiminde yenilik¢i 6gretim yontemlerine ve guncel
trendlere odaklanan gevrimicgi mesleki gelisim kurslari ve
web seminerleri araciligiyla surekli 6grenmeyi tesvik edin.
e Egitim Dergileri ve Yayinlari: llgili egitim dergilerine ve
yayinlarina abonelikler, egitimcilerin STEAM ve cevre
egitimi alanindaki en son arastirma ve gelismelerden
haberdar olmasini saglayabilir.

N
@ Online ‘Iﬁ: Continuous
Courses V¥ Learning

Stay
Updated on

Research

Improved
Teaching
Methods

Enhance
¥ Educator
Knowledge

[3 Educational
@ Journals
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9. Toplum ve Ebeveyn Katilimi Kaynaklar

® Topluluk Ortaklhigi Kilavuzlari: Yerel kuruluslar,
isletmeler ve cevre gruplari ile ortakliklar kurulmasina
yardimci olacak kaynaklar.

® Ebeveyn Katilm Kitlerii Ebeveynleri 6grenme
surecine dahil etmeye yardimci olacak ve sinif
disindaki egitim deneyimini gelistirecek araclar ve
bilgiler.

Community Partnerships

Parental / C-f}\\} Local
Engagement k\gg/ Organizations
Sonug

Egitimciler bu kaynaklari etkin bir sekilde kullanarak sadece
EcoSTEAM miufredatina bagh kalmakla kalmayip ayni
zamanda meraki, yaraticihgi ve STEAM disiplinleri ile ¢gevre
arasindaki etkilesimin derinlemesine tesvik eden dinamik ve
zenginlestirici bir 6grenme ortami yaratabilirler. Amac,
ogrencileri ihtiya¢ duyduklar bilgi ve becerilerle donatirken
onlara proaktif ve sorumlu kiresel vatandaglar olmalari igin
ilham vermektir.
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g the EcoSTEAM e-Teaching Program

Selection of
Schools and Lesson Teacher
Teachers Implementation Feedback

(@) ﬁj)

v

Formation of Classroom Student
Pilot Groups Observations Feedback
and Data
Collection

V. Programinin Pilot Uygulamasi

A. Her bir ortak Ulkede programin pilot uygulamasina yonelik metodolojinin
tanimi

EcoSTEAM e-Ogretim programinin pilot agsamasi, programin etkinligini
degerlendirmek ve farkli egitim ortamlarina uyarlanabilirligini saglamak icin
kritik bir adimdir. Projeye dahil olan her ortak tlke, mufredatin hem
ogretmenler hem de 6grenciler Uzerindeki etkisini degerlendirmek igin
programi belirli siniflarda uygulayacaktir. Programin pilot uygulamasina
yonelik metodoloji asagidaki adimlari icerecektir:

+ Katilimci Okullarin ve Ogretmenlerin Segimi: ECOSTEAM programinin
hedefleriyle uyumlu olan okullar katilim i¢in secilecektir.

Sorunsuz bir uygulama sureci saglamak i¢in 6gretmenler programda
metodolojiler ve yaklasimlar konusunda egitilecektir.

+ Pilot Gruplar: Her ortak Ulkede, farkli egitim seviyelerinden 6grencilerden
olusan bir pilot grup secilecektir. Bu, programin genis bir 6grenci ge¢gmisi,
ogrenme becerileri ve baglamlari yelpazesinde test edilmesini saglar.

+ Ders Uygulamasi: Ogretmenler ECoOSTEAM programi kapsaminda saglanan
ders planlarini uygulayacaklardir. Dersler, STEAM egitimi ¢atisi altinda bir
dizi konuyu kapsayacak ve cevre bilincini merkezi bir tema olarak entegre
edecektir.

+ Sinif Gozlemleri ve Veri Toplama: Pilot uygulama asamasinda,
ogretmenlerden 6grenci katilimini, katilmini ve 6grenme c¢iktilarini
gozlemlemeleri ve belgelemeleri istenecektir. Ortak Ulkeler arasinda tutarl
veri toplama igin bir dizi kilavuz saglanacaktir.

+ Ogretmen Geri Bildirimi: Ogretmenler, ders uygulamasiyla ilgili deneyimlerini
paylasmak Uzere geri bildirim oturumlarina katilacaklardir. Ders planlarinin
anlasilirhigini, etkinliklerin etkililigini ve pilot uygulama asamasinda kargilagilan
zorluklari degerlendiren degerlendirme formlarini dolduracaklardir.

+ Ogrenci Geri Bildirimi: Ogrencilerden ayrica anketler araciligiyla deneyimleri
hakkinda geri bildirimde bulunmalari istenecektir. Bu, konulara katilimlarini,
icerigi anlamalarini ve genel 6grenme deneyimlerini dlgmeye yardimci
olacaktir.
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B. pilotlarindan veri toplama ve analiz etme surecleri

How to evaluate the
success of the piloting
phase of the program?

Quantitative Data Collection Qualitative Data Collection

Standardized evaluation
forms for student

Interviews, focus groups, and
written reflections for feedback

performance and on experiences.
engagement metrics.
Cross-Analysis of Partner Countries Final Report Preparation
Compile and compare data Comprehensive report with
from different countries to findings, suggestions, and
understand contextual recommendations for
factors. scaling.

Pilot uygulama agsamasinda toplanan veriler, basari ve iyilestirmeye yonelik kilit
alanlari belirlemek Uzere analiz edilecektir. Veri toplama ve analiz surecleri
sunlari icerecektir:

Nicel Veri Toplama Nitel Veri Toplama Ogretmenler
Ogretmenler, grenci performansi ve ve égrenciler nitel Veri saglayacaktir.
katihmi  hakkinda nicel veriler geri bildirim  Gzerinde
saglamak i¢in standartlagtirilmis onlarin

degerlendirme formlari kullanacaktir. programla ilgili deneyimleri. Bu

Bu, test puanlari, etkinlik tamamlama gorusmeler, odak gruplari ve yazil
oranlari ve sinif katilim duzeyleri gibi yansimalar yoluyla toplanacaktir. Bu
Olcutleri icerecektir. icgoruler, programin basarili oldugu ve

ayarlamalara ihtiya¢ duyulan alanlarin
belirlenmesine yardimci olacaktir.

Ortak Ulkelerin Capraz Analizi Nihai Rapor Hazirlama

Programin performansini anlamak

icin her bir ortak ulkeden gelen Pilot uygulamanin sonunda kapsamli
veriler derlenecek ve bir rapor hazirlanacaktir. Bu rapor, her
karsilastirilacaktir icinde bir ortak Ulkeden elde edilen ayrintili
farkli egitim bulgulari, iyilestirme 6nerilerini ve
baglamlari. Bu ulkeler arasi analiz, programin daha genis bir kitleye
asagidakileri etkileyebilecek kulturel yayginlastiriimasi icin tavsiyeleri
veya bolgesel faktorleri icerecektir.
vurgulayacaktir  ve
programin

uygulanmasi ve etkinligi.

3. CEYREK - 1 TEMMUZ - 31
EYLUL
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VI. Sonug

A. EcCoOSTEAM e-Ogretim programinin beklenen giktilarina

genel bakis

EcoSTEAM e-Ogretim Programi,

asagidakilere  yonelik  donusturucu bir

valas 18gitemalheBiiektidslibitinlestiriimesi,
Teknoloji, Muhendislik,

Sanat ve Matematik (STEAM). ,
Programda olmustur titizlikle
tasarlanmis saglamak igin

ogrenciler ile disiplinler
arasi beceriler ve gevre bilincigerekli icin

adres 21'inci yuzyilin zorluklari,
Ozellikle de ve baglam

surdurulebilirlik ve iklim degisikligi.

Bu yenilikgi program birlikte ve en

isi inzmilamalar inrinda

aktif ogrenme, 0Oz-yonetimli egitim ve
elestirel disunme, onu dunyanin dort bir
yanindaki egitimciler i¢cin guclu bir arag
haline getiriyor.

EcoSTEAM programinin beklenen sonuglari
¢ok yonludur ve ogrencileri, egitimcileri,
okullar1 ve daha genis toplumu etkiler. Bu
sonuglar sunlari igerir:

. Ogrenciler Arasinda STEAM
Yetkinliginin Artirilmasi

Ogrenciler, kritik bilimsel, teknolojik

ve matematiksel beceriler de dahil

olmak UuUzere STEAM disiplinleri

genelinde gucglit bir temel bilgi
gelistireceklerdir. Ayrica bu
yetkinlikleri iklim degisikliginin

etkilerini analiz etmek, surdurulebilir
¢ozumler tasarlamak ve c¢evresel
izleme ve yenilik icin teknolojiyi
kullanmak gibi gercek dunyadaki
cevresel baglamlarda uygulamayi
ogreneceklerdir.

. Cevre Bilincinin ve
Sorumlulugunun Gelistirilmesi

uygulamalari
konusunda gugclendirecektir.

Commumty ;
Engagement “‘.5

EcoSTEAM Program

Increased
STEAM
Competence

Scalability and
Flemhlllty

Awareness

@ Critical Skills

Development

Collaboratwe
Learning

Teacher
Empowerment

Kritik 21. Yuzyil Becerilerinin
Gelistirilmesi

Program, problem ¢6zme, yaraticilik,
isbirligi ve dijital okuryazarlik gibi temel
21. yuzyil becerilerinin geligtirilmesini

vurgulamaktadir. Ogrenciler,
kendilerini elestirel ve yaratici
dusinmeye, karmasik sorunlari
¢ozmeye ve Dbulgularini etkili bir

sekilde iletmeye tesvik eden proje
tabanli 6grenime katilacaklardir. Bu
beceriler sadece kisisel ve akademik
basari icin degil, ayni zamanda
gelecegin isgucu igin de kritik oneme
sahiptir.

Programin temel hedeflerinden biri, ekosistemler, biyolojik ¢esitlilik ve
iklim degisikligi Uzerindeki insan etkisi de dahil olmak uUzere c¢evresel
konular hakkinda derin bir anlayig asilamaktir. Uygulamali projeler ve
faaliyetler araciligiyla 6grenciler sadece bilgi edinmekle kalmayacak,
ayni zamanda g¢evre igin bir sorumluluk duygusu gelistireceklerdir. Bu
da onlarn kendi toplumlari icinde harekete gec¢cme, surdurulebilir
tesvik etme ve cevrenin korunmasini

Savunma

Environmental
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Ogretmenlerin Yenilikgi Pedagojik Araglarla Giiglendirilmesi

EcoSTEAM, ogretmenlere yenilikgi,
disiplinler arasi bir yaklagsimi benimsemeleri
icin kapsamli bir cergceve ve kaynaklar
8a@kaIm yaklasimlari. Egitimciler yeni

pedagojik teknikler konusunda egitimden|
faydalanacaktir, dahil olmak tzere vel

kullanim
teknolojinin, aktif 6grenme
yontemlerinin ve cevresel Egitim. Bul

wil, 6grencilerin ilgisini
cekme ve dinamik, anlamli 6grenme
deneyimleri yaratma becerilerini gelistirir.

. isbirligine Dayalh Ogrenme
Ortaminin Olusturulmasi

EcoSTEAM programi, ekip
calismasini  ve disiplinler arasi
isbirligini tesvik ederek, 6grencilerin
ve ogretmenlerin fikir aligverisinde
bulunabilecekleri, ortak projeler
uzerinde calisabilecekleri ve
birbirlerinden 6grenebilecekleri bir
ogrenme ortamini tesvik etmektedir.
Bu igbirlikgi yaklasim, geleneksel
konu engellerini yikmaya yardimci
olur ve STEAM konularinin gergek
dunyadaki ¢gevresel zorluklarla nasil
kesistigine dair butunsel bir anlayisi
tesvik eder.

. Olceklenebilirlik ve Esneklik

Kiresel

Yerel ve
Etkilesim
Program, cevresel konularda hem
yerel hem de kulresel perspektiflerin
dnemini vurgulamaktadir. Ogrenciler
bir yandan yerel c¢evre sorunlariyla
ilgilenirken bir yandan da kuresel
girisimlerle baglanti kurarak
calismalarinin daha genis etkilerini
anlamalarina yardimci olacaklardir.
Bu ikili odak, kuresel vatandaslik
duygusunu tesvik ederek ogrencileri
kUresel surdurilebilirlik c¢abalarina
katkida bulunmaya tesvik
etmektedir.

Toplumla

EcCoSTEAM programinin gugld yonlerinden biri de uyarlanabilir
olmasidir. Moduler yapisi, yerel ilkokullardan uluslararasi kurumlara
kadar cesitli egitim ortamlari icin Olgeklendiriimesine ve
Ozellestiriimesine olanak tanir. Mufredatin esnekligi, farkli 6grenci yas
gruplarina, ogrenme ihtiyaglarina ve Kkulturel baglamlara gore
uyarlanabilecegi anlamina gelir ve bu da onu cgesitli egitim ortamlari
icin degerli bir ara¢ haline getirir.




EcoSTEAM Program Vision

SDG
Contribution

Lifelong
Learning

Sustainable
Practices

Global
Environmental
Leadership

Curriculum
Integration

Technological
Innovation

Global Network
B. PROGRAMIN UZUN VADELi HEDEFLERI

EcoSTEAM e-Ogretim Programi kisa vadeli bir egitim girisimi degil, egitimde ve
Otesinde kalici, etkili bir degisim yaratmayi amaclayan ileriye donuk bir
stratejidir. Programin uzun vadeli hedefleri iddiali olup, c¢evreye duyarli,
teknolojik acidan yetkin ve sosyal sorumluluk sahibi bir 6grenci neslinin gelisimini
hedeflemektedir. Bu hedefler sunlari icermektedir:

KURESEL CEVRE LIDERLERINDEN
OLUSAN BIR NESIL YARATMAK

¢+ ECoSTEAM programinin nihai

amaci, ogrencileri cevresel
surdurulebilirlik  alaninda  lider
olmalari icin gucglendirmektir.

Program sayesinde ogrenciler,
hem vyerel hem de Kkuresel
duzeyde olumlu gevresel degisimi
yonlendirmek icin gereken bilgi,
beceri ve tutumlari
kazanacaklardir. Surdurulebilir
politikalari savunmak, yenilikgi
politikalar olusturmak

Cozumler

ve baskalarina
harekete gecmeleri icin ilham
vermek.

EcoSTEAM

CEVRE EGITIMININ DUNYA
CAPINDA TEMEL
MUFREDATA
ENTEGRASYONU

Uzun vadeli temel hedeflerden
biri, c¢evre egitiminin dunya
genelinde okul mufredatlarinin
ayrilmaz bir pargasi olarak yaygin
bir sekilde benimsenmesidir.
EcCoSTEAM programi, c¢evresel
konularin temel STEAM
programlarina nasil sorunsuz bir
sekilde entegre edilebilecegine

konular, cesaretlendir
egitim kurumlarin \%
oncelikleri  surdurualebilirlig e
ekolojik i ol

okuryazarli  ar
k temel bilesenleri



SURDURULEBILIR TEKNOLOJIK YENILIK

Program, teknolojinin cevresel
sorunlarin ¢ézumunde bir ara¢ olarak
tesvik etmektedir. Uzun vadede,
ogrencilerin teknolojinin sadece pasif

kullanicilari degil, surdurulebilir
¢o6zumlerin aktif yaraticilari oldugu,
surdurulebilirlik  odakh  yeni bir

teknolojik yenilik dalgasina ilham
vermeyi amaglamaktadir. Bu, cevre
dostu muhendislik projeleri
tasarlamaktan karbon ayak izlerini takip
eden ve azaltan yazilimlar gelistirmeye
kadar uzanabilir.

EcoSTEAM Egitimcileri ve
Kurumlarindan Olusan Kiiresel Bir

Agmsieurulmasi

EcoSTEAM programi, gevre egitimine
kendini adamis egitimciler  ve
kurumlardan olusan kuresel bir
topluluk olusturulmasini
ongormektedir. Bu ag, kaynaklarin
paylasilmasi, en iyi uygulamalarin
paylasilmasi ve ortak egitim projeleri
uzerinde isbirligi yapilmasi igin bir
platform goérevi gorecektir. Program,
boyle bir toplulugu tesvik ederek ¢cevre
ve STEAM egitimi alaninda surekli
gelisim ve vyeniligi kolaylastirmayi
umuyor.

Okullar ve

Surdurulebilir
Toplumlar insa Etmek

EcoSTEAM programi, sinifin
Otesinde, okullara faaliyetlerinde ve
altyapilarinda surdurulebilir
uygulamalari benimsemeleri igin
ilham vermeyi amaclamaktadir.
Okullar karbon ayak izlerini azaltmak
icin adimlar atabilir, geri donusum
programliari uygulayabilir ve
ogrencileri kendi  toplumlarinda
surdurulebilirlik  projelerine  dahil
edebilirler. Zaman icinde bu c¢abalar
daha sdrdurulebilir  okullarin  ve
dolayisiyla daha surdurulebilir
toplumlarin yaratilmasina katkida
bulunabilir.

EcoSTEAM



Yasam Boyu Cevre ve STEAM Ogrenimi

EcoSTEAM programi, 6zellikle gevresel
sorumluluk ve STEAM alanlarinda
yasam boyu ogrenmeyi tesvik etmek
uzere tasarlanmistir. Programa katilan
ogrencilere, sinifin 6tesine uzanan bir
ogrenme tutkusu asilanacak, cevresel
konulari kesfetmeye devam etmeleri,
bilimsel ve teknolojik gelismeler
hakkinda bilgi sahibi olmalari ve
yasamlari boyunca surdarulebilirligi
savunmalari icin onlari motive
edecektir.

FLERINE (SDGS) KATKI

Program, ozellikle egitim, iklim eylemi, temiz enerji ve surdurulebilir topluluklarla
ilgili olanlar olmak Uzere Birlesmis Milletler'in Surdurulebilir Kalkinma Hedefleri
(SDG'ler) ile uyumludur. EcCoSTEAM programi uzun vadede, gelecek nesli
surdurulebilir kalkinmayi tesvik etmek ve kuresel gevre sorunlarini ele almak igin
gereken bilgi, beceri ve degerlerle donatarak bu hedeflere ulasiimasina katkida
bulunmayi1 amacglamaktadir.

Son Diisuinceler

Sonug¢ olarak, ECOSTEAM e-Ogretim Programi modern egitimde c¢igir agcan ve
kapsaml bir yaklasimi temsil etmektedir. Sadece STEAM konularinda derin bir
anlayis ve yetkinlik kazandirmakla kalmiyor, ayni zamanda gelecek nesillerin
sekillendiriimesinde c¢evresel sorumlulugun 6nemini de vurguluyor. Program,
ogrencileri ve egitimcileri karmasik kuresel zorluklarin Ustesinden gelmeye
hazirlayarak hem egitimde hem de cevresel eylemde kalici bir miras birakmayi
amaclamaktadir.

Bu programin farkh ortak uUlkelerde pilot olarak uygulanmasi, bu hedeflerin
gerceklestirimesine yonelik sadece ilk adimdir. Program genisledikce ve
gelistikge, herkes icin daha surdurulebilir ve esitlikgi bir gelecege katkida bulunarak
etkisi artmaya devam edecektir. ECOSTEAM programi, 6grencileri gezegenin
sorumlu yoneticileri olarak hareket etmelerini saglayacak aragclar, bilgi ve tutkuyla
doRatarak gelecek nesilleri egitme bigimimizde derin bir fark yaratma potansiyeline
sahiptir.

EcoSTEAM
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Avrupa Birligi ne de Ulusal Ajans bunlardan sorumlu tutulamaz.
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