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1. OGRETMENIN DIJITAL ARAG SETI

1.1 Ogretmenin Dijital Arag Setine Girig

IN2STE(A)M Ogretmenin Dijital Arac Seti (DTT), “IN2STE(AM -
Ilkdgretimde Kapsayici STE(A)M Ogrenimiile Yeni Nesil Kiz Cocuklarina
IIham Vermek” projesinin ortaklari tarafindan ilkokul 6gretmenlerine,
ogrencilerin 6grenme ciktilarini iyilestirmek ve kizlarin STE(A)M'e
olan ilgilerini erken yaslardan itibaren tesvik etmek icin yaratici Bilgi
ve iletisim Teknolojileri (BiT) ve gercek hayatta STE(A)M uygulama
ornekleri saglamak amaciyla pratik ve degerli bir enstriman olarak
tasarlanmistir.

DTT, Proje Konsorsiyum'u tarafindan Portekiz, Polonya, Turkiye,
Kibris, Yunanistan'da 2020-2021 egitim yilinda IN2STE(A)M “102
-STE(A)M 06grenme ve cinsiyete duyarli uygulamalarda Egitim
Mufredat’” sirasinda Avrupa duzeyinde test edilmis ve farkli
ulusal okul baglamlarinda uygulanabilir bir 6grenme yaklasimlari
koleksiyonunu icerir. DTT ayrica, 2021-2022 6gretim yilinda siniflarda
ve Ozellikle IN2STE(A)M Laboratuarlarinda ve 18 kadinin isbirligiyle
kullanilabilecek asagidaki metodolojiler ve 6grenme yaklasimlari
hakkinda yenilik¢i araclar ve ders planlari icermektedir. Ek olarak,
eglenceli ve tesvik edici bir STE(A)M Ogrenme ortami yaratmak
icin ¢ocuklar tarafindan kullanilmak Uzere tasarlanmis pratik bir
kaynak olarak bir Etkinlik KiT'i (etkilesimli/indirilebilir/basili versiyon)
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saglanacaktir.

IN2STE(A)M DTT'de onerilen tum metodolojik yaklasimlar ve ders
planlari, teknik ve bilimsel konulara vurguyu kaybetmeden STEM
disiplinlerine Sanat'i dahil edecek sekilde tasarlanmistir.

Aslinda, Sanat'n dahil edilmesi yoluyla, IN2STE(A)M &grencilerin
yaraticihgini  tesvik edebilir, Sanat' okul mufredatina entegre
edebilir ve bunu yaparak ilkokullarda disiplinlerarasiligi artirabilir.
Bu nedenle IN2STE(A)M, yaratici ifadeyi, yenilik streclerini (sunulan
farkli metodolojik yaklasimlarin bir parcasi olarak: Sorgulamaya
dayali 6grenme, Tasarim Dusuncesi, Yaratici DUsinme vb.) ve iletisim
kurmalarinin yani sira 6grencilerin 6grenme bigimini kolaylastirmak
icin Sanat' STEM disiplinlerine entegre etmeye c¢alsir. Tum bu
metodolojiler ve elestirel disunme, problem ¢6zme, takim ¢calismasi,
iletisim ve diger tum kisiler arasi beceriler gibi ilgili beceriler, aslinda,
herkes tarafindan kisisel tatmin, saglik, yeni kariyer yollarina katilma
imkani, sosyal icermeyi garanti altina almak icin (yasam boyu
6grenme boyunca) edinilmesi gereken “yasam boyu 6grenme icin
anahtar yeterlilikler” olarak kabul edilir. Sanatin entegrasyonu, bu
nedenle, giderek daha fazla sayida kiz cocugunun STEM kurslarina
katilmasina ve bilimle baglanti kurmanin yaratici ve eglenceli yollarini
kesfetmelerine, ayrica ézguvenlerini, 6z saygilarini gelistirmelerine
ve STEM'de bulunan genc kizlar hakkindaki olumsuz basmakalip
tutumlara karsi koymalarina olanak taniyabilir.

DTT ayrica, ¢evreyi/mekani yonetebilecek ve cocuklarin kullanacagi
yapilandiriimis veya yapilandiriimamis materyalleri hazirlayabilecek
olan 06gretmenin merkezi roline de odaklanir. Bu nedenle,
ogretmenler, DTT'yi kullanarak, gercek dunya sorunlarina hitap eden
entegre ve cok disiplinli mufredat cerceveleri sunabilecek ve 21.
YUzyil becerilerinin bir parcasi olarak toplumda, okulda ve isyerinde
basari icin 6grencilerin toplumun sorunlarina ¢ézumler bulmalarina
ve bunlari yaratici/yenilik¢i, elestirel ve iletisimsel zihniyetlerle
hazirlamalarina yardimci olabilecektir.



2. 0OGRENME YAKLASIMLARI

IN2STE(A)M, disiplinlerarasi STE(A)M 6grenme yaklasimlarinin
benimsenmesi yoluyla ilkokullarda daha yaratici 6grenme ortamlari
gelistirmek icin bir 21. YUzyll egitim stratejisini entegre etmek
istemektedir.

Bugun, gercek hayatla baglanti kurmak ve 6grencilerin toplumsal
zorluklari anlamalarina ve harekete gecmelerine yardimcr olmak
amaciyla STEM'den 6gretme ve 6grenmeye yonelik yeni yaklagimlar
ortaya ¢itkmistir. Bu amacla, IN2STE(A)M'deki 6grenme yaklasimlari,
dgrencilerin 6grenmeleri gereken farkli becerileri gercek dunyada
etkisi olan bir projeye dahil edecek ve ayni zamanda onlarin sorunlari
cozmelerine ve gercek hayattaki ikilemler Gzerinde calismalarina
yardimci olacaktir.

Ogretmenin Dijital Arag Setiin bir parcasi olan 6grenme yaklasimlari
ve yollar, 6gretmenlerin STE(A)M»yi siniflarina entegre etmelerine
yardimci olacak ve 6grencilerin sunlari yapmasini saglayacaktir:

dunyayi daha iyi anlamak;

« daha yuksek elestirel distinme gelistirmek;
bagimsiz ve kendi kendine 6grenme deneyimi kazanmak;
yenilikci fikir ve cozamleri gozlemlemek ve gelistirmek;

+ kisinin kendi sorununa veya baskalarinin sorununa olasi farkl
¢6zumleri disunerek kendini test etme;
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+ Kendilerini kavramlarla ifade etme yeteneklerini gelistirin, ayni
zamanda fikirleri, duygulari vb. dikkate aln.
empati ve ekip olusturmayi artirmak;

* Birsorunuisbirligiicinde ¢cozmeye aktif olarak katkida bulunurken,
ag olusturmanin yani sira paylasma ve 6grenme, farkli bakis
acilarint kabul etme vb.

2.1.1 Sorgulamaya dayali 6grenim

Okulda aktif 6grenme ve elestirel disinmenin gelisimi ile basa
ctkmak icin ana pedagojik yaklasimlardan biri, 6grencileri faydali
veri ve materyalleri kesfetmeye ve toplamaya motive eden
“Sorgulamaya Dayali Ogrenme (IBL)"dir. Bu sayede ogrenciler
bir konuyu veya sorunu arastirirken ve ¢6zim ararken merak ve
kesiflerini daha da gelistirirler. Spesifik olarak, “Sorgulamaya dayal
6grenme”, 6gretmenlerin 6grencilerine gercek dunya problemlerini
sunarken, 6grencileri ¢c6zimu bulmak ve sorunu ¢ézmek icin daha
yuksek dusunme becerilerini gelistirmeye tesvik ettigi rehberli bir
sorgulamadir.

Sorgulama sureci, gercek yasam baglamlarinda gerceklestirilebilen
ve gercek yasamdaki sorunlari ve sorunlari kesfetmek ve ¢ézmek
icin bir disiinme, isleme ve hareket etme bicimidir. Basit nesnelerin
insasindan ve/veya dogal olaylarin arastirilmasi ve analizinden
baslamak mumkdn olacaktir. Sorgulamaya dayali 6grenme ve
STE(A)M'deki uygulamasiyla 6gretmenler, 6grencilerine bilimsel
yontemin gunluk yasamda nasil uygulanabilecegini ve gercek yasam
problemlerini nasil ¢6zebilecegini agiklar. STE(A)M yaklasimlari,
sorgulamaya dayali 6grenme yoluyla, 6grencilerin gercek dunya
uygulamalarina problem ¢6zme perspektifinden odaklanarak hem
elestireldusinmelerinihem de sayisal disinmelerini gelistirmelerine
olanak tanir. Ogretmenler sadece ¢ocuklarin bildigi konulari secmekle
kalmayacak, ayni zamanda ¢ocuklarin ilgi ve meraklarini sergiledikleri
konulari da belirleyecektir.

Bu yaklasima, eldeki sorunu analiz etmek ve ¢cozmek icin 6grenciyi bir
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Sorgulama yapisi temel olarak 3 ana asamaya dayanmaktadir:
1) gdzlemleme, 2) sorgulama, 3) tahmin etme.

Ancak bu asamalar arasinda ihmal edilmemesi gereken bazi alt
asamalar vardir, bu nedenle bunlari ayrintili olarak aciklamak
6nemlidir:

1. Aktiviteden once

A. Arastirilacak konuyu/olgulari tanimlayin (6n asama);

B. Hedefleri ele almayin, 6grencilerin hedeflerini
belirlemelerine ve aktif kesif/arastirmalarini kendi baslarina
gerceklestirmelerine izin verin;

C. Kurallar koymayin ve 6grencilerin isbirligi yapmasina ve
meraklarini artirmasina izin vermeyin;

D. Cesitlilige 6zen gosterin ve 6grencilerinizin farkh 6grenme
tdrlerini goz dnunde bulundurun;

E. Etkinlik sirasinda sosyal gecmis, kultar, cinsiyet vb. konularin
hem ¢ocuklarin hem de tum sinifin 6grenmesini nasil
etkileyebilecegini arastirin;

F. Aktiviteye baslamadan once sinifinizdaki cesitliligi ele almak
icin kiicuk olcekli bir midahale stratejisi ve/veya tartisma
zamani gelistirin

2. Aktivite sirasinda

A. Ogrencilerin 6zglrce deneyimleyebilecekleri ve birbirleriyle
degis tokus yapabilecekleri dinamik 6grenme ortamlari
yaratin

B. Dogru zamani ve uygun alani (laboratuvar mi yoksa sinif mi?)
ve sinif mobilyalarini (bir veya daha fazla 6grenci grubu igin
masalar, sandalyeler) saglayin.

C. Aracglar/materyaller (sunum i¢in bilgisayarlar ve projektorler
dahil olmak tzere hem kagit hem de dijital olanlar), zaman
ve mekan, 6gretmen tarafindan her zaman dikkate alinmasi
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gereken u¢ temel unsurdur.

Ogrencileriniz tarafindan kesif ve arastirma icin materyal
saglayin ve kullanima acin. Kimseyi dislamadan herkesin isi
icin yeterli malzemeye sahip oldugunuzdan emin olun.

lyi malzemeler secin. Malzeme secimi acik degildir.
Ogrencilerin hayal gliciinii ve yaraticiligini destekleyebilecek
basit, geri donusturulmus veya gunluk malzemeleri bile
secmeye cahisin.

Ogrencilerinizi materyalleri 6zgtirce ve ézerk bir sekilde
kesfetmeye, secmeye ve dizenlemeye tesvik edin
Ogrencileriniz arasinda hem kisisel hem de kolektif kimligi
gelistirin, ekip calismasini tesvik edin ve olumlu diyalog ve
karsihkliligr tesvik edin.

. Akran egitimini tesvik edin

Ogrencilerinizi gézlemleyin ve gézlemsel veriler toplayin
(6grenciler tarafindan olusturulan sorgulama surecine
dayali olarak ve ayrica davranislarini ve isbirligi becerilerini
godzlemleyin).

Sureci ydnetmeyin, 6grencileriniz i¢in bir kolaylastirici olarak
hareket edin: isterlerse destek saglayin ve bilgi verin. Ayrica
bazi dnerilerde bulunabilirsiniz

3. Aktiviteden sonra

A. Ogrencilerden bazi aciklamalar isteyin (ne yaptiklari, nasil

B.

hissettikleri, ulastiklari hedefler vb.)

Sorgulama surecini ve 6grencilerinizin edindigi bilgileri
izlemek icin en iyi degerlendirme kriterlerini ve
degerlendirme aracini secin. Ex-post degerlendirme tercih
edilmelidir.

Ogrenciler tarafindan doldurulacak anketleri secin veya
6grencilerden aninda tepki ve geri bildirim toplamak icin
tartismalari agin.
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Ogrenciler nasil motive edilir? Ogretmenler 6grencilerine ne
gibi tavsiyelerde bulunmali?

Ogrenciler icin ipuclari

A. Merakli olun: arastirin, sorgulayin, ilgili veri ve bilgileri arayin

B. Elestirel olun: elestirel ve yaratici dusunun, ilham alin ve yeni
fikirler Gretin

C. Sorusturma surecinde 6zerk olun ve kendi 6grenmenize
oncaluk edin

D. Sorusturma planinizi ve adim adim surecinizi gelistirin:

1) planinizi olusturun; 2) uygulamayi gerc¢eklestirmek icin
gerekli tUm malzeme ve ekipmani bir araya getirmek;

3) uygulamayi gerceklestirin: prototipinizi vb. test edin;
4) uygulamanizi sonlandirin ve sonuglarinizi ¢ikarin

E. Malzemeleri kesfedin ve malzemeler ile fikir arasindaki
baglantilari ve 6geleri nasil bir fikre donusturebileceginizi
anlamaya calisin.

F. Fikrinizi desteklemek ve Uretmek icin yeni malzemeler,
renkler vb. kesfetmeye calisin. ilham alin ve sanatla oynayin

G. Gerektiginde yardim vererek ve isteyerek akranlarinizla
isbirligi yapabilme ve iletisim kurabilme

H. Basarilariniz ve basarisizliklariniz tzerine disunebilme (risk
alin!). tekrar deneme sansiniz var

I.  Umutsuzluga kapilma, basarisiz olursan tekrar dene!
Basarisizligl kucaklayin ve hatalarinizdan ders aln.
Hatalardan ders ¢ikarmak, Sorgulamaya Dayali Modelin
ve ayni zamanda Design Thinking Modelinin dnemli bir
parcasidir.

). Oz farkindaliginizi gelistirin (yeteneklerinizin farkinda
misiniz?) ve icinde calistiginiz ve aktif bir tyesi oldugunuz
akran grubunun yetenekleri hakkinda farkindalik yaratin

K. Aktif bir dinleyici olun, digerlerini dinleyin, dikkat edin ve
sizinkinden farklh olsa bile onlarin bakis agisina saygi gosterin.

14



Deneyimsel ogrenmede ogrenci basarisi igin kilit faktorler
nelerdir?
CESIE tarafindan hazirlandi

SABIR

Oyunun bir pargasi

olarak bagarilar
ve basarisizliklar

MERAK RISK ALMAK
Ogrenciler kendi
aragtirmalarindan
sorumludur

Ogrencilerin ihtiya¢ duydugu duygusal beceriler nelerdir? Ve
ogrencilerin arastirma siirecinde benimsemeleri gereken en
iyi tutumlar nelerdir?

CESIE tarafindan hazirlandi

parcasidir.

DUYARLILIK MOTIVASYON

Bireysel farkliliklara ve Basarili 6grenme
ihtiyaclara duyarh d eri
olmak nlar1 ve icsel

Ek olarak, 6grencilerin elestirel dusinme becerilerini artirmak ve ayni
zamanda 6gretmenlerin 6grencilerinin cesitliligini ve farkh 6grenme
turlerini (her ikisini de temel alan) dikkate almalarina yardimci olmak
icin Gardner'in coklu zeka kuramina (1993) dayali teknikler (bilissel,
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duyusal ve duygusal becerileri Uzerine) kullanilabilir. Bu nedenle,
“coklu zeka” vardir: 6grencilerin farkli 6grenme ve bilgi edinme yollari.
TUm bu zekalar birbiriyle baglantili ve entegredir, cinku birey hepsini
dunyayla basa ¢ikmak icin kullanir. Ek olarak, zekalar dis faktorler,
yasadigimiz ve hareket ettigimiz baglam tarafindan uyarilr ve farkli
zeka turlerini birlestirmek ve bunlara sahip olmak mumkundur. Ne
kadar akilli oldugunuz 6nemli degil, ancak sahip oldugunuz zeka
tarane odaklanmak énemlidir.

Genel olarak Gardner, insan yetenegini siniflandirmak i¢in sekiz zeka
tanimlar:

1. Uzamsal (Akill Resim): Gorevleri gorsel sekiller araciligiyla
gerceklestirme ve icerikleri gorsel formlar araciligiyla ifade etme
yetenegi. Ayni zamanda uzamsal-gorsel olarak da adlandirilir.

2. Linguistik (Kelime Akilh): Yazili ve s6zIU dil yoluyla kendimizi ifade
etme yetenegi

3. Mantiksal matematiksel (Number Smart): neden-sonug
iliskilerini tanimlama ve problem ¢6zme becerisi; hipotez kurma
ve gecerliligini kanitlama yetenegi

4. Bedensel kinestetik (Body smart): vicudun, jestlerin ve
duyularin hareketi ve kullanimi yoluyla 6grenme yetenegi

5. Muzikal (Akillr Muzik): Sesler ve muzik yoluyla 6grenmenin yani
sira kendini ifade etme yetenegi

6. Kisilerarasi (Akilli insanlar): diger insanlarin duygularini,
duygularini, hedeflerini ve motivasyonlarini anlama yetenegi

7. lcsel (Birey Akll): Kendi duygularimizi anlama, kendimize dair bir
algiya sahip olma ve kendimizi ifade edebilme becerisi

8. Naturalist (Doga Akilli): tm insanlari ve dogayi gozlemleyerek
anlama yetenegi

Coklu zeka, 6gretmenlere, herkes icin kapsayici bir egitimi garanti
etmek icin 6zel 6grenme ihtiyaclarini karsilarken, égrencileri icin en
uygun o6grenme yaklasimini belirleme ve benimseme konusunda
yardimci olacaktir.

16



2.1.2 Tasarim odakh diisiinme

Tasarim Odakh Dusunme (DT), yaraticiligl, isbirligini, elestirel
dusinmeyi ve karmasik sorunlarin yénetimini tesvik etmek icin
6gretime uygulanan ve is dunyasinda giderek daha fazla ihtiyag
duyulan yumusak becerileri tesvik eden bir akil yGritme ve problem
¢6zme yontemidir.

Bireye ve projenin hem yaraticisi hem de alicisi olarak bir dustnce
gelistirme yeteneklerine odaklanir.

Tasarim Odakh Dusunme, 6zellikle egitim uygulamalariyla ugrasirken
dgrencilerin yaratici yaklasimlarini gelistirmeye izin verir, ancak
ekonomi ve isletme, turizm vb. diger alanlarda da kullanilabilir.
Tasarim odakli dusinme, okulda mufredatlar arasi 6grenimde esnek
bir sekilde uygulanabilir ve uygulanabilir. Bunun nedeni, tasarim
duslncesinin tek bir okul konusuna ait bir sey olmamasi, acik¢a
Sanat ile baglantili olmamasidir, ¢unkl tasarim dusuncesinden
sadece manuel bir nesne olusturdugumuzda vs. bahsetmiyoruz,
ama ayni zamanda tasarim odakli icerik Uretimi dusuncesinde de
olabilir, drnegin dijital bir icerik gibi. Tasarim odakli dusinme ayrica
bir hizmet planlamak icin de kullanilir, bu nedenle is alaninda yaygin
olarak kullanilir.

Tasarim Odakli Dusunce Enstitusu “Hasso-Plattner Institute of Design”
(Stanford Universitesi, ABD), tasarim dusuncesinde 5 asamay! su
sekilde tanimladt:

1. Empati kurmak: Birlikte ¢c6zmemiz gereken problemin tim
yonlerini vurgulamak ve kendimizi kisisel varsayimlarimizdan
uzaklastirmak icin empatik bir yaklasim kullanarak ve
gozlemleyerek ve ayni zamanda baskalariyla degis tokus
yaparken diger insanlarin ne hissettigini anlamaya ¢alismak;

2. Tanmimlama: temel sorunu belirlemek ve tanimlamak icin empati
kurma asamasinda toplanan tum bilgileri surdtrmek;

3. Fikir retme: Sorunu ¢6zmek icin yenilikci cozuUmler distunerek
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fikir retmeye baslaymn. Beyin firtinasi yapmak ve mumkun
oldugunca ¢ok fikir almak énemlidir;

4. Prototip: MUsterilerimize teklif edilmek Gzere daha 6nce
organizasyonun kendi i¢inde test edilebilecek bir prototip
(turizm vakasinda bir fikir veya belirli bir hizmet) olusturmak;

5. Test: prototipin test asamasi. Prototip, nasil hissettiklerini
ve prototip/yenilik¢ci cozimun ihtiyaclarini karsilayip
karsilamadigini degerlendirmek icin kullanicilara ve/veya olasi
paydaslara veya sinif arkadaslarina test edilecek ve sunulacaktir.
Elbette, son kullanicilar Gzerindeki etki duzeyini (dusuk veya
yuksek) ve fikrimizin fizibilitesini (dtsuk veya yuksek) 6nceden
degerlendirebilmeliyiz. Bunun nedeni, iyi bir prototipin somut
fikirler sergilemesi gerektigidir.

EMPATI TANIMLAMA B FIKIR URETME PROTOTIP TEST

Ogretmenlerin rolii nedir?
1. Aktiviteden once

A. Ogrencilerinizin ifade becerileri tGizerinde calisin, onlara
kendilerini ifade etme ve bagskalariyla iletisim kurma
yeteneklerini test etme firsati verin. Ogrencilerin kendilerini
ifade etmek icin kelimeler yerine sembolleri kullanacaklari
hikaye anlatimi tekniklerini veya sembol calismalarini
kullanabilirsiniz.

2. Etkinlik sirasinda

A. Ogrencilerinizin yenilikciligini ve hayal giiciini harekete
gecirin ve onlari prototiplerini gelistirmeye davet edin;

B. Ogrencilerin prototiplerin baslangicta basit bir
taslak olabilecegini ve nihai irinun ilk basta
degerlendirilmeyecegini anlamalarini saglayin. Aksine, bir
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dgretmen olarak nihai sonuctan cok birlikte yaratma surecine
odaklanacaksiniz;

C. Ogrencileri, sonuclarin gériiniir olmasi icin sabirli olmaya,
fikir ahsverisinde bulunarak ve kendi calismalarina ve
baskalarinin calismalarina saygi duyarak gruplar halinde
calismaya davet edin.

2.1.3 Diisiinme ve Sanat Temelli Ogrenmeyi Yaratma

Tarihsel olarak, Sanat ve bilim iki farkli calisma alani olarak kabul
edilmistir. Bunun aksine, STE(A)M yaklasimi, teknoloji gelistirme,
robotik, endustriyel tasarim, muhendislik alanlarinda ¢ok disiplinli
ve sektdrler arasi yaklasimlar yaratmak icin Sanat ve bilimi birbirine
baglamak istemektedir. Aslinda bazi insanlar STEM konularini Sanat
ve yaraticiligin karsiti olarak dusinse de gunumuzde trend degisti.
Bilim, teknoloji, muhendislik ve matematik (STEM) alanlari gercekten
de oldukca yaraticidir. Daha verimli bir montaj hatti robotu
tasarlamak, yenilikci ve yeni bir bilgisayar programi yazmak veya test
edilebilir bir hipotez gelistirmek oldukca yaratici faaliyetlerdir. Sonug
olarak, STEM alanlarinin konumlarini ytkseltmek ve erken yaslardan
itibaren o&grenciler tarafindan ulasilabilir olmak icin yaraticiliga
ihtiyaci vardir.

Yaratici DUusunme, bir seyi yeni bir sekilde dusinme yetenegidir ve
farkl sekillerde ifade edilir: farkli yaratici dustinme kategorilerini ve
STEM egitiminde nasil yardimci olabileceklerini inceleyelim.

Yaraticihk tesadufen olusmaz. Yaraticiligl gelistirmeyi amaclayan
6grenme, Ogrencilerin potansiyel yaraticiliklarini  ve yaratici
dustnmelerinien Ustduzeye cikaracak sekilde 6zenle tasarlanmalidir.
Fikirler ve kavramlarla oynamak da 6grenmeyi artirir ve 6grencilerin
yeni kavramlar edinmeleri icin bir tesvik olabilir. STEM'de yaratic
dusinme kavrami, metaforlarin kullanimi yoluyla 06gretme/
6grenme surecinde bir arag olarak kullanilabilir. Metaforlar, birbirine
benzemeyen iki fikir arasinda bir baglanti olusturur ve bilimde
faydalidir, cunku bilinmeyenibilinenle baglayarak bilgiye ulasiimasina
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izin verir, cevaplar aramanin bir yolunu temsil eder.

STEM 6gretiminde Sanat da dnemli bir rol oynamaktadir. Matematik,
bilim veya teknoloji ile motive olamayan 6grenciler icin, onlara
katilmalari icin dogru itici gucl veren yaratici parca olabilir. Bu
nedenle, egitimciler ve 6gretmenler, 6grenciler arasinda yaraticihg
artirmali ve tesvik etmeli, onlara kendi yaratici ilgi alanlarini nasil
arastirip kesfedeceklerini ve bunlari yenilikci fikir ve projelere nasil
dénustireceklerini gostermelidir. Ozellikle Sanata Dayali Ogrenme,
STEM gibi sanatsal olmayan disiplinlerde ve alanlarda 6grenmeyi
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tesvik etmek icin sanatsal becerilerin, streclerin ve deneyimlerin
egitim araclari olarak amacli kullanimini ifade eder.

STEMegitimiyalnizcadorttemelkonuyaodaklanmakveyakisaltmadaki
herhangi bir harfe daha fazla odaklanmak degildir. STEM, bilim,
teknoloji, muhendislik ve matematik arasindaki baglantidir. Ancak,
bu cumle tam degildir: Sanat ve sanat egitimi yontemleri, 6gretme
ve 6grenme s6z konusu oldugunda bilimsel konularla baglantilidir ve
STEM kisaltmasini yeni anlamlarla zenginlestirir.

STE(A)M yaklasimi, sanatin degerini yalnizca bilimsel igerik icin bir
arac olarak degil, tamamlayici bir katki olarak kabul eder.

Sanat temelli 6grenme, araglari ve cesitli sanat ortamlari ve
materyallerini kullanmayi, yaratici ve yaratici olmayi, goézlemlere
ve ilk elden deneyimlere dayali sorular gelistirmeyi, anlamli icerigi
kesfetmeyive anlayislarini baskalariyla paylagsmayiiceren deneyimsel
6grenmeye odaklanan bir yaklasimdir.

Sanat temelli 6grenmenin 6grenciler icin faydalari sunlardir:

+  Gelistirilmis Yaratici Dustinme becerileri

« Ogrencilerde daha gliclii STEM inovasyon sonuclarina yol acar
+ Daha yuksek karar verme becerilerine yol acar

+ Daha lyi Goérsel Ogrenme

+  Gelismis 6grenme deneyimi.

Dahasi, sanat temelli 6grenme hem genclerde hem de yetiskinlerde
yaraticihg, isbirligini, duygusal olarak zeki davranisi ve yeniligi tesvik
eder.

Ogretmenler ve egitimciler, egitim slrecinin ilerlemesini iyilestirmek
icin bazi ipuclarini izleyerek 06grencilerle birlikte etkinliklerin
ve derslerin gelistiriimesi icin sinifta sanat temelli bir yaklasimi
uygulamaya dahil edebilirler:
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A. Bilim, teknoloji, mihendislik, sanat ve matematik arasindaki
baglantilari anlayin

B. Siniftaki tum ¢ocuklari bireysel olarak veya ku¢uk veya buyuk
gruplar halinde calisirken mesgul edecek isbirlikci sanat
temelli STEM dersleri planlayin.

C. Cocuklarin entegre, sanat acisindan zengin 6grenme
deneyimlerine her gun katilimini destekleyen sinif
deneyimlerini uygulayin

D. Cocuklarin kesfetme, icat etme, kesfetme, sorgulama ve
dunyaya iliskin anlayislarini iletme becerilerini desteklemek
icin gorsel ve sahne sanatlarinin guicunun farkina varin

E. Ozglin calisma érnekleri ve sinif eserleriyle cocuklarin bilgi
gelisimini belgeleyin.

2.1.4 Deneme- Yanilma

Deneme Yanilma, 6grencilere yeni bir sey yaratma stirecinde gercek
dunyayl ve/veya STE(A)M fenomenini kesfetmek icin kullandiklari
genis kapsamli ara¢ ve materyallerin sunuldugu bir 68renme
yaklasimidir.

Yeni bir sey yaratmaya yonelik kisisel bir surecte planlayarak,
tasarlayarak, yaparak, test ederek ve gelistirerek, 6grenciler dnceki
bilgilerinden yararlanir, farkli mevcut fikirler ve kavramlar arasinda
baglantilar kurar ve mevcut zihinsel modellerinde sentezlenen yeni
bir anlayis olustururlar.

Deneme Yaniima, San Francisco Kesif Salonu”’nda (ABD) yapilan
arastirmalardan dogan bir egitim yaklasimidir. Arastirmalar, STEM
egitimi icin guclU ve kapsayici bir yaklasim oldugunu géstermektedir.
Bu yaklasimin pedagojik referanslari sunlardir:
YAPILANDIRMACILIK: Kavramlarin soyut olarak &6gretilmesinin

aksine, insanlarin kendi bilgilerini dogrudan deneyim yoluyla
yapilandirdigi fikrine dayanan bir 6grenme teorisi.
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Yapilandirmaci 68retmenler, 06grencilerin  6grenebilmeleri icin
nesneler, beceriler ve insanlarla mumkuin oldugunca c¢ok sayida
uygulamalideneyimeihtiyaclarioldugunainanirlar. Yapilandirmacilik,
dgrencilere zengin deneyimler saglar ve onlari kendi sonuclarina
ulagsmaya tesvik eder.

(https.//www.cultofpedagogy.com/constructivism/)

YENIDEN KURMACILIK: Ogrencilerin daha fazla bilgi edinmek
icin zaten bildiklerini kullandiklari, 68renci merkezli, kesfederek
6grenmeyi savunan bir yaklasimdir. Ogrenciler, dersler veya
adim adim rehberlik kullanmak yerine kocluk yoluyla 6gretmen
tarafindan kolaylastirilan farkli fikirler ve bilgi alanlari arasinda
baglanti kurduklari proje tabanli 6grenmeye katilim yoluyla
6grenirler. Ayrica, yapilandirmacilik, insanlar gercek dunyada
somut nesneler yapmakta aktif olduklarinda 6grenmenin
en etkili sekilde gerceklesebilecegini savunur. Bu anlamda,
yapilandirmacilik deneyimsel 6grenme ile baglantilidir.

Yeniden kurmacilik 6grenme sureci iki ana yolla gerceklesebilir:

“Deneme-Yanilma” gercek bir nesne olusturarak

Sanal bir nesne olusturarak “Kodlama”, yaraticilik ve hayal guicinu
mantikve matematiklekaristirarak. Kodlama, bilgisayar, elektronik
ve robotigi icerir; programlama, yeni nesillerin ve 6zellikle dijital
yerlilerin dogru okuryazarhg icin temel bir beceri olarak kabul
edilmektedir. Kodlama yoluyla 6grenciler, 6grencilerin sorunlari
ve cozumleri tanimlamasina ve bunlar isleyebilecek bir araci
(bilgisayar veya robot) kullanarak bilgileri otomatik olarak
cdzmeye calismasina olanak taniyan bir duasinme yontemini
ifade eden “hesaplamali dusinme”lerini gelistirebilirler. Ayrica,
DenemeYanilmave Kodlama, fiziksel nesneler kullanilarak (gunlik
geri donusumun de) ve kucuk elektronik, robotik cihazlar vb.
yerlestirerek bu nesneleri canlandirmak amaciyla birlestirilebilir.
Kucuk ses cihazlari, LED isiklar vb. de takilabilir.
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Deneme Yaniima etkinligine bir 6rnek “Kendi robotunuzu yaratin”dir:
cocuklar giinlik yasam malzemelerini (kartonlar, sarap mantarlari,
polistiren ve kontrplak kapaklar, ayrica renkler, kagitlar, metaller)
ve robotun gozlerinin, ellerinin ve vicudunun aydinlanmasini ve
hareket etmesini saglamak icin kiicik elektronik cihazlari (LED renkli
Isiklar, dugme piller ve diger kuc¢uk elektronik cihazlar) birlestirerek
kendi el yapimi robotlarini yaparlar.

Daha fazla bilgi icin bakiniz:

https.//www.youtube.com/watch?v=TFkUan5Uujs

Sonug¢ olarak, hem Deneme Yanilma hem de Kodlama, Elestirel
DusUnme gibi capraz becerileri gelistirir ve tim mantiksal ve yaratici
surecleri gelistirerek 6grenciyi kendi 6grenme surecinin merkezine
yerlestirir. Buna ek olarak, Deneme Yanilma ve Kodlama, 6grencilerin
matematik ve bilimdeki becerilerini gercekten ilgi cekici bir sekilde
uygulamalarini sagladigi icin STEM’e de guclU bir vurgu yapar.

Deneme Yanilma, diger tim deneyimsel 6grenme yaklasimlari gibi
(sorgulamaya dayali model, Yaratici Dusunme, Tasarim Dusuncesi
vb.), 6grenciler basarisizmis gibi tekrarlama surecini icerir, tekrar
denemelerive prototiplerini tekrar test etmeleri veya secim yaparken
degistirmeleri icin tesvik edilirler. diger arac ve gerecler.

Hem pedagojik referanslar, hem yapilandirmacilik hem de insacilk,
6grenme surecinin  merkezinde 0Ogrencinin olmasi gerektigini
savunur.

Ayrica insacilik icinde, kisisel bir eserin insasindan baslayarak
6grenmenin nasil daha etkili oldugu gosterilmistir.

Amerika Birlesik Devletlerinde 6nculuk eden Deneme Yanilma,
simdiye kadar Avrupa'da daha az yaygin olarak benimsendi veya
acikca dile getirildi. Nispeten yeni ve tartismal olarak hala gelismekte
olan bir STEM 6grenme pedagojisi olarak, mevcut arastirma tabani
sinirhdir. Yine de, Deneme Yanilma, elestirel dusunme, yaraticilik,
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isbirligi, problem c¢6zme, iletisim, sorumluluk, 6zguven, dijital
okuryazarlik ve girisimcilik gibi yirmi birinci yUzyill becerilerini
gelistirmek icin giderek daha guclu bir arac¢ olarak goéruluyor.

Deneme Yanilma fikri, onlari ingsa edenler icin bir degeri ve anlami
olan nesnelerin yaratilmasi yoluyla bilginin gelisimini destekleyen bir
egitim baglami yaratmaya odaklanir.

Deneme Yanilma faaliyetleri, Uretken, yinelemeli bir dogaclama
tasarimi sureci araciligiyla bir seyler yapmay: icerir. Fizikseldirler
ve cok cesitli malzeme ve araclar kullanirlar. Bir Deneme Yanilma
aktivitesinde, 68renci materyaller ve araglarla oynamaya davet edilir
- ancak bu oyun oynama, 6nemsiz veya faydasiz veya amacsiz bir
seyle karistinilmamalidir.

Deneme Yanilma ortami nasil olusturulur?
1. Aktiviteden 6nce

A. Bir oyun, yenilik ve yaraticilik atmosferi yaratin;

B. Duyusal ve manuel etkinlikler saglayin - 6grencilerin arag
ve gerecler kullanarak fiziksel bir seyler yapma konusunda
fiziksel, Uretken bir surece dahil olmalarini saglar.

C. Cazip, cagristirici, ilham verici, heyecan verici materyaller
saglayin - materyaller davetkar olmali ve insanlarin merakini
ve ilgisini uyandirmahdir.

D. Farkh zorluk seviyeleri icin firsatlar ve hedefli alistirmalar,
aktiviteler saglayin ve bu nedenle oldukc¢a degisken ve
genellikle beklenmedik sonuglara izin verin.

E. Ogrencilere bir seyi tekrar tekrar denemeleri ve/veya
yinelemeli, dogaclama bir sekilde calismalari icin firsatlar
saglayin - 6grenciyi dusinmeye, bulmacaya, insa etmeye,
test etmeye, planlamaya, yeniden tasarlamaya, ince ayar
yapmaya ve iyilestirmeye zorlamalidirlar.

F. Uzun vadeli hedefler veya baslangic noktalari belirleyin,
ancak ¢ozulmesi gereken belirli bir zorluk veya sorun yok -
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bu, yeni hedefler icin yaratici fikirlerin ortaya cikmasina izin
verir.

Etkinlik sirasinda

A. Ogrencilerin fiziksel, stirtikleyici, yaratici ve eglenceli
olmalarina izin verin;

B. Ogrencilerin teknik slirecleri, araclari ve/veya zanaatkar
zanaatlarini denemelerine ve kesfetmelerine izin verin;

C. Ogrencilere kendi ilgi alanlarini takip etme ve dolayisiyla
kendi 6grenme yollarini olusturma 6zgurlGgu ve firsati verin;

D. Ogrencilerin, kendileri icin kisisel olarak anlamli olan
etkinliklerle mesgul olmalari icin kendi hedeflerini muzakere
etmelerine, bireysel ¢ikarlarini sirddrmelerine ve ifade
etmelerine izin verin;

Yararli Ucretsiz, cocuklara uygun kodlama araclari/platformlari
burada gorulebilir:

Scratch: https.//scratch.mit.edu/

Khanacademy: https.//www.khanacademy.org/

Block games: https.//blockly.games/

Code monster: http.//www.crunchzilla.com/code-monster
Stencyl: http.//www.stencyl.com/

Code: https://code.org/

ounpkwn =
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3. BIR STE(A)M SINIFINI
DUZENLEMEYE YONELIK IPUCLARI

3.1 Ogrenciler icin kurallar ve beklentiler nasil belirlenir

Sorgulamaya dayall ve probleme dayal 6grenme yaklasimlarinda,
6grenme deneyimi Ogretmenler tarafindan kontrol edilmez ve
ulasiimasi gereken 6nceden belirlenmis 6grenme ciktilar yoktur.
Daha ziyade, 6grenme deneyimi, 6grenciler arasindaki etkilesimlerin
ve kendi 6grenme deneyimlerini yapilandirmalarinin sonucudur.
Ancak 6gretmenler, 6grencileri 6grenme surecleri ve arastirmalariile
desteklerken, 6grenme deneyimlerinde tesvik etmeleri gerektiginden
yine de énemli bir rol oynamaktadir.

Ozellikle genc¢ dgrenciler icin, onlara 6grenme deneyimlerini nasil
yapilandiracaklarina dair ornekler saglamak ¢ok &énemlidir. Bu
amagla «giris biletleri> ve «cikis biletleri> kavramlari ¢ok faydali olabilir.
Bunlar, 6gretmenlere 6grencilerin hizh bir sekilde degerlendirilmesini
saglayan herhangi bir formatta kisa, yazili bilgi istemleridir. Giris
biletleri, 6grencilerin dikkatini ilerideki dersin konusuna odaklar veya
onlardan ilgili arka plan bilgilerini hatirlamalarini ister. Cikis biletleri,
dersin sonunda 6grencilerin anlayislarina iliskin geri bildirimlerini
toplar. Ayrica, ¢ikis biletleri onlari 6grendikleri Gzerinde dusinmeye
zorlar: bu, 6grenme deneyiminin kendi kendine organize edilmesi
acisindan ¢ok 6nemli bir husustur, ancak 6grencilerin arkalarina
yaslanip ne ve nasil basardiklarini dusinmeleri dogal olarak gelmez.
Yansitici sUreg, Ogrencilerin ders sirasinda kazandiklari bilgileri
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sentezlemelerine ve batunlestirmelerine yardimci olabilir.

Burada birkac 6rnek gorulebilir:
https://www.weareteachers.com/exit-tickets

Giris ve cikis biletleri yararlidir ¢cunkd tim o6grencilerin katihmini
tesvik eder, onlari bir dersin basinda temel kavramlara ve fikirlere
odaklanmaya tesvik ederken 6gretmen icin kolay ve paha bigilmez
bir bicimlendirici degerlendirme ydntemi saglar. Harcanan zaman
miktari goz dnune alindiginda, hem égretmenlere hem de 6grencilere
yuksek oranda faydal bilgi getirisi saglarlar.

Ogrencileri 6grenme siireglerinde nasil destekleyebilirim?
1. Aktiviteden once

A. Biligsel surecteki belirli farkhliklari g6z 6ntnde bulundurarak,
dgrencileriniz arasindaki ve 6grenmelerindeki farklliklari
dikkate alin;

B. Kendi 6grenme deneyimlerini olusturmaya tesvik etmek icin
meraklarini tetikleyin;

C. Ogrencilerinizi aktif kasifler ve sorgulayicilar olmaya tesvik
edin;

D. Ogrencilere farkli alternatifleri kesfetme olanagi sunun, bir
sonuca ulagsmanin tek bir yolu olmadigini, farkli 6grenme
yollarinin mumkun oldugunu aciklayin.

2. Aktiviteden sirasinda

A. Ogrencilerin isbirligi yapmasina ve dogru ¢c6zumu kendilerinin
bulmasina izin verin;

B. Hazir ¢cdzUmler sunmayin ve olasi ¢cozimler konusunda
kisitlayici olmayin;

C. Bilimsel gozlemi ve yansitici disinmeyi tesvik etmenin bir
yolu olarak 6grencilerden gunltk veya haftalik giinlukler
olusturmalarini isteyin.
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D. Hatalar sadece kabul edilmemeli, bir 6grenme firsati ve
yeniden deneme motivasyonu olarak kullanildigi stirece hos
karsilanmahdir;

3. Aktiviteden sonra

A. Ogrencileri degerlendirmek icin, sadece 6grenme sonucuna
degil, 6grenme surecine ve 6grenme ilerlemesine odaklanin.

B. Gerektiginde faaliyetin her asamasinda ve sonunda yapici
geri bildirim ve tesvik saglayin.

Ogretmenler icin, temel olarak bilgi aktarimina ve bilginin kaliciligina
dayall geleneksel egitim modellerinden kacinmak 6nemli olacaktir.
Bu, 6grenmeyi 6grenmeye ve problem ¢é6zmeye odaklanan pedagojik
yaklasimlari benimseyerek, 6grencileri bagimsiz olarak kesfetme ve
ishbirligi yapma konusunda 6zgur birakarak yapilabilir.

Geleneksel 6grenme yaklasimi ile sorgulamaya dayali 6grenme
gibi yeni 6grenme yaklasimlari arasinda 6grenenlerden beklentiler
acisindan temel farklar nelerdir?

Ogretmenlerin benimsemesi gereken temel tutumlar nelerdir?

+ bireysel 6grenci 6grenimini destekleme esnekligi

« 0grenci merkezli bir modeli benimseme esnekligi

« 0Ozel etkinlikler sunarken &grencilerinizin farkli ©6grenme
ihtiyaclarini karsilama esnekligi

. dgrenciler tarafindan égrenilebilirlik. Ogrencilerimin séylem ve
arastirma sureci hakkinda neler 6grenebilirim?
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Ogretmen pedagojik

icerigi sunar

GELENEKSEL
MODEL

Ogretmen, 6grencilere Ogretmen, bilgilerini alict
gore bir role ve merkezi olacak 6grencilere
bir konuma sahiptir. aktarir.

Ogrenciler kendi ogrenciler bagimsiz
yollarini gelistirir ogrenicidir

OGRENCI MERKEZLI
MODEL

Ogrenciler bilgiyi ogrenciler kendi

deneyimlerinden insa ni motive eden
ederler. ogrencilerdir
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o6gretmeni dinler ve
notlar alir

Ogretmen sinifta neler
oldugunu gozlemler ve
kaydeder.



3.2 Etkili bir ekip nasil olusturulur

GU¢lG ve uyumlu bir ekip, Uyeleri arasindaki kisilerarasi iletisim
duzeyine dayanir. Kisilerarasi iletisim, 6grencilerin baskalariyla etkili
bir sekilde iletisim kurmak icin edinmeleri gereken bir dizi beceridir.

Ogrenciler arasinda iletisimi gelistirmek icin benimsenebilecek
bircok yaklasim vardir. Karsilikli Maeutik Yaklasim (RMA), bireylerin
farkl bakis agilarini paylagsmalarina, 6grenmelerine ve baskalariyla
iletisim kurmalarina, farkliliklarina ve sosyo-kulturel gecmislerine
ve fikirlerine saygi duymalarina izin verir. Ayni zamanda, bireylerin
baskalariyla isbirligi yapmasina, bir gruba ait olma duygusunu
pekistirmesine ve topluma aktif olarak katilmasina izin verir.
RMA, bir grup icinde birlikte bir sorunun ¢6zimunu bulurken de
kullanilabilecek temel sosyo-iliskisel becerilerin gelisimini destekler.

RMA'nin ana yoénleri sunlardir:

Siddetsiz iletisim (dinleme, kendini duruUstce ifade etme,
konusurken baskalarina saygi gosterme)

* Gucun paylasiimasi (egemenlik ve glclin yogunlasmasinin
tersine)

* Bireysel ve sosyal sorumluluk

+ Herkesin aktif katihmi

. lsbirligi

+ Siddetsizlik

+ Bireylerin ve grubun degeri
GCok kalturlu ekip

« Farkindalik/6z-farkindalk, o6zellikle bireyin  nasil iletisim
kuracagini, baskalariyla nasil etkilesime girecegini ve duygularini
ve duygularini ifade etmesini 6grendigi icin kendine guven.
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Grup kompozisyonu

+ Cinsiyet cesitliligi: kiz ve erkek cocuklarin dagiliminda denge.
Hem erkek hem de kizlarin degerli olduklarini ve gruba dahil
olduklarini hissettirin

+ Kulturel cesitlilik: kultarel anlayisi, saygiyr ve karsiliklilig tesvik
edin ve homojen gruplari parcalamaya calisin

* Heterojen bilissel ve 6grenme becerileri (6grenme bozukluklari
ve/veya diger ozel egitim ihtiyaclari ile karsilasan 6grencileri de
dahil etmeye calisin.) Basarili olmakicin, ekip isbirligini ve akranlar
arasli yaklasimi gelistirmeye ve Uzerinde ¢alismaya calisin.

« Heterojen sosyoekonomik gecmisler. Ornegin, cevrimici
ve uzaktan etkinlikler duzenliyorsaniz, tum 6grencilerin
teknolojilere ve internete ayni erisime ve kaynaklara ayni erisime
sahip olmadigini géz énunde bulundurmalisiniz. Kapsayici okul
ortamlarini saglamaya calisin.

Ekip calismasinin etkinligini garanti altina almak ve grup icindeki
catismalari  onlemek icin 6gretmenler “kolaylastiric’” rolUnu
oynayabilir veya 6grenciler arasindan secilecek calisma grubu basina
1 kolaylastirici belirleyebilir. Herkesin etkinlige katilma olanagina
sahip olabilmesi icin, 6grencilerin bir etkinligin sonundaki roller
(1. Kolaylastirici, 2. Arastirmaci 3. Yazan) rotasyon yapmalarini
saglamaniz siddetle tavsiye edilir. Bir 6gretmen olarak, inisiyatif ve
yenilikciligi tesvik ederken yeni beceriler gelistirmeleri ve rahatlik
alanlarindan c¢ikmalari icin  6grencilere roller atayabilirsiniz.
Kolaylastirici, kendiadina, grup tyeleri arasindakiiletisimi gelistirecek
ve herhangi birinin geride kalmasini saglayacaktir. Grupta herkes hos
karsilanmis ve kabul gérmus hissetmelidir.

Bir grubun dogru boyutunu kalibre etmek ve secmek gercekten
onemlidir. Kuguk gruplar, kolayca isbirligi yaptiklari ve cabalari
koordine ettikleri i¢cin verimli calisma egilimindedir. Buyuk gruplar
daha sikiisbirligine sahiptir ancak belki daha buytk ve daha karmasik
faaliyetler yurutebilirler.
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3.3 Alan nasil yonetilir

Geleneksel egitimin 6n yapisindan farkh, yeni, dinamik ve organize
bir mekanda sinif nasil  yonetilir? Ogretmenler, cocuklarin
sorgulamalarinin gerceklesecegi sinif ortaminin nasil olusturulacagini
dusunmelidir. Nasil?

Esnek ortamlar ve sinif duzeni

Ogrenciler calisma gruplarina ayrilacak ve siralar 6gretmen masasina
bakmayacaksekildefarklisekildeyenidenkonumlandirilabileceginden,
ornek olarak, 6grenciler arasinda isbirligini ve iletisimi basitce
kolaylastirmak icin bloklar veya daireler olusturarak standart sinif
icerisinde kesif ve arastirma faaliyetleri yurutulebilir. Siniftaki oturma
duzeni cok dnemlidir ve 6gretmenler tarafindan dikkate alinmal ve
iyi yonetilmelidir. Bunun nedeni, 6gretmenin artik kural vermemesi,
6grencilere calismalarini kendi baslarina ve baskalariyla bagimsiz
olarak duzenleme olanagi birakmasidir.

Mekani yeniden diizenlemek ve esnek ortamlara sahip olmak
neden bu kadar onemli?

* Alani yeniden duzenlemek, 0ogretmen olarak, 6gretmenin
6grencilerin dnunde oturdugu tipik dikey iletisim yapisini terk
etmenize ve dersi 6grencilere aktararak bilgiyi 6grencilere
aktarmaniza olanak tanir;

* Alanin yeniden duzenlenmesi, 6grencilerin esit olarak kabul
edildigi ve birbirleriyle etkilesime girdigi ve isbirligi yaptig daha
yatay bir iletisim yapisina olanak tanir;

« Alani yeniden duzenlemek, bir 6gretmen olarak etkilesimli
bir ortam olusturmaniza olanak tanir ve 6grenciler arasinda
isbirlikli 6grenmeyi tesvik eder. Yeterli alan varsa, 6grenciler,
etkilesimlerini ve ekip calismasini tesvik eden duzenlemeyi
secmek icin sandalye ve siralarini farkli sekilde duzenleyebilir;

« Alani yeniden duzenlemek, ayni zamanda, 6rnegin yumusak
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yuzeyler, 6grencilerin yuksekliginde mobilyalar, monte edilebilen
ve/veya kolayca hareket ettirilebilen masalar ve sandalyeler gibi
malzemelerin dikkatli bir sekilde secilmesi anlamina gelir.

Daha esnek alanlarin ogrenciler i¢in sagladigi temel faydalar
nelerdir?

Sinifin - bu  yeni duzeni, 06grencilerin kendilerini  ekiple
6zdeslestirmelerine ve &grenciler arasinda bilgi paylasimini,
arastirmayi, yansitmayi ve isbirligini kolaylastiracaktir.

Ozellikle COVID-19 salgini sirasinda, <«6grenme alani sanal ve
gercek bir konumun karisimi agisindan yeniden degerlendiriliyor.
Sanal bir ortamda planlanacak ve sergilenecek oOzellikle Sanatta
calismaya uygun bir dizi cevrimi¢i kaynak vardir. Bazilari, uzun
vadede yapmaya deger bir yatirim olsalar da, bunlari en iyi sekilde
nasil uygulayacaklarini anlamak igin ilk cabayi gerektirebilir. Burada,
bunlardan birkagini listeliyoruz:

https://planbook.com/
https.//www.artsonia.com/teachers/ideas/
https://web.seesaw.me/
https://www.artsteps.com/
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Esnek ve alternatif ortamlarin nasil olusturulacagina dair bazi
ilham verici fikirler

Harmanlanmis 6grenme sinifi (or. ters yuz edilmis sinif)

“Cevrilmis sinif"in temel fikri, geleneksel, teorik dersin bir “ev 6devi”
(e-6grenme ortaminda da) olmasi ve siniftaki zamanin isbirlikgi
etkinlikler, deney etkinlikleri ve atolye caligmalari igin kullanilmasidir.
Bu baglamda égretmen, basrol oyuncusu rolUnu Ustlenmez, deney
yapan bir grup 6grenci icin kolaylastirici olur. Hem okulda hem de
evde hem yUz yluze hem de cevrimici 6grenme/bilgisayar aracili
etkinlikleri birlestiren karma bir yaklasimdir.

Cok duyusal sinif

Cok duyusal sinif fikri, 6grencilerin ayni anda birden fazla duyuyu (tat,
koku, dokunma, gérme, duyma ve hareket) kullanarak 6grenmesidir.
Sesler, 1sikl yazi tahtalari ve siralar, 3D yazi tahtalari vb. kullanilarak
tum sinifa ¢ok duyusal bir didaktik deneyim sunulmaktadir. Dijital
teknolojilerin kullanimi da oldukca fazladir. Cok-duyulu siniflarda,
6grenciler gorme ve duymanin yani sira dokunma “dokunsal” ve
hareket “kinestetik” unsurlari araciligiyla 6grenirler.

Cocuklar, bilgisayar tarafindan olusturulan grafiklerin gercege
mumkdn oldugunca yakin seyler, senaryolar ve sanal ayarlar/
ortamlar olusturmaya yardimci oldugu sinifta sanal gercekligi de
deneyimleyebilir.

Hareketli sinif

Artik sabit istasyonlarin olmadigi, 6grenme etkinligine gore siralarin
hareket ettirilebildigi, kaldirilabildigi vb. yeni calisma ve oyun
yuzeylerinin olusturulmasina dayanmaktadir. Cocuklara yuksek
kaliteliyUzeyler ve malzemeler sunarken, cocuklarin saglikl kinestetik
dzelliklerine de odaklanmak gerekir.
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STE(AM Labaratuvari

Ogrencilerin etkilesimde bulunabilecegi ve birlikte kesfedebilecegi
is istasyonlari vardir. Ogrenciler multimedya, internet erisimi,
projektorler vb. dahil olmak Uzere farkli materyallere erisebilir ve
is istasyonlarinda dolasabilir ve materyalleri ve ayrica etraflarindaki
fiziksel alani 6zgurce kesfedebilirler.

Laboratuarlar sinifi tamamlayici egitim alanlari olacak, geleneksel
sinifin yerini almiyorlar, ancak o6grenciler arasindaki isbirligini,
sagduyuyu ve tum 6grencilerin, hatta en savunmasiz olanlarin dahil
edilmesini kesinlikle artiran yeni bir 6gretim yéntemi olusturuyorlar.
Ek olarak, akilli STEM siniflari ve laboratuvarlari, 6grencilerin Wi-
Fi'nin yani sira bilgisayarlara veya tablet cihazlara erismesine izin
vermelidir.

Sanal sinif

Egitim materyallerive dersicerikleriinternet Gzerinden iletilmektedir.
Tamamen yuz yluze bir formattan o6grencilerin sanal 6grenme
platformlari aracihglyla bulustugu, degis tokus yaptigl ve 6grendigi
cevrimici bir formata geciyoruz.

[stasyon 68renme

Bir istasyon O6grenme senaryosunda, 6grenciler ve icerik U¢ veya
daha fazla gruba ayrilir. Ogretmen dersi icerigin bir bolimiinde verir,
kalan bolumler ise dgrencilerin icerigi bagimsiz etkinliklerle isledigi
istasyonlara dagitilir. Tum 6grenciler gruplar halinde tim istasyonlar
arasinda doner. Varyasyonlar mumkundur; érnegin, 6gretmen her
istasyonicinicerigin kendiistasyonuna 6zel bolimunu acgiklayacaklari
bir veya daha fazla ‘6grenci uzmani' atayabilir. Sinifi daha kuguk
gruplara ayirarak, o6grenciler uygulamali etkinliklerle daha fazla
bireysel ilgi ve daha fazla zaman kazanirlar. Ancak, bayuk miktarda
planlama gerektirir. Zamanlama kritiktir; bu nedenle, miukemmel
bir sekilde koordine edilmelidir. Ozellikle kendilerini uygun sekilde
yonetmekte zorlanan 6grenciler varsa, sinif yénetimi zor olabilir.
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Ogretmenler sinif tasarimini ve diizenini nasil kurabilir?
Sinifin dinamiklerini nasil degistirebilirler?

Geleneksel sinifi (geleneksel odalar icinde) yeniden yapilandirmaya
calisirken ve 6grenci ile 68retmen arasindaki geleneksel ayrimi
azaltarak, 6grencileri asagidaki yollarla nasil baglayacaklari Gzerinde
calisirken bazi ilham verici fikirler benimsenebilir:

A. 0Ogrenciler arasinda isbirligini en Ust duzeye ¢ikarmak icin
oturma duzeni;

B. esneklik elde etmek ve masa ve masalari ¢ok yonlu ve ¢ok
amacli kullanabilmek icin sira ve masa duzeni;

C. materyallere ve araglara erisim saglarken 6grencilerin
etkinliklerini 6zerk bir sekilde organize etmelerini saglamak
icin materyallerin depolanmasi

Bu ilham verici fikirlerin ¢cogu, ¢ocuklarin farkl sekillerde 6zgurce
deneyimleyebilecekleri ve 0Ogrenebilecekleri ve oynayabilecekleri
Montessori sinifina ézgudur: kendi baslarina, ciftler halinde, kucuk
gruplar halinde, buyuk gruplar halinde, ayrica sinif icinde ve/veya
disinda ve masalari kullanmak veya tam tersine yerde oturmak.
BUtun bunlar, cocuklarin kendilerini grubun aktif ve ayrilmaz bir
parcasi hissetmelerini saglamak icin daha keyifli modeller ve sinif
degerlendirmeleri benimsemek icindir.

Ogretmenin égrencilerin éninde oturdugu geleneksel siniflardan
farkh olarak, geleneksel olmayan siniflarda 6grenciler, aralarinda
isbirligini tesvik edecek ve iletisimi kolaylastiracak sekilde dtzenlenir.
Yeni bir sinif organizasyonu bicimini ilk kez uygulayan égretmenler,
6grencilere tamamen farkli bir sinif ve calisma metodolojisi kavramini
tanitmalidir ve pasif bir 6grenme surecinden aktif bir 6grenme
surecine gecis beklenenden daha uzun surebilir. Ayrica, geleneksel
olmayan bir sinifta 6grencilerin dikkati kolayca dagilabilir. Ogrencileri
gorevlerini yerine getirmeleri ve 6z disiplinli olmalar icin motive
etmek 6gretmenin gorevi olacaktir. Aksi takdirde oturma duzeni ve
sinif ydnetimi basarisiz olabilir.
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IN2STE(A)M Konsorsiyumu tarafindan hazirlananbazisinifdizenleme
ornekleri (resimler A-G):

- Diizen A: esnek geleneksel sinif. Ogretmen &égrencilerin tam
onunde degil, kosede oturuyor, bu nedenle 6gretmenlerin diz
kurallar verdigine dair daha az duygu var. Bununla birlikte,
dgrenci akran grubuyla (E & F) sosyallesmek ve calismaktan ¢ok
ogretmeni (A) dinlemeye kendini adayacaktir;

+ Duzen B: amfitiyatro kurulumu. Takimlar 6gretmen masasina
bakan siralar halindedir. Sunumlar ve/veya dersler icin en uygun
olanidir;

« Duzen C: at nali dUzeni;

+ Duzen D: yilan dizeni. C ve D 6grencilerin daha fazla katilimina
izin verir, 6grenciler karsi karsiya otururken fikirlerin canh bir
sekilde tartisiimasina olanak tanir;

+ Duzen E: kurulumu dortlt gruplar halinde yuvarlar

« Duzen F: kurulumu alti kisilik gruplar halinde tamamlar. E ve F,
dgrencilerin birlikte ve gruplar halinde calismasina izin vererek
sosyallesmeyi ve takim calismasini tesvik eder. Genel olarak,
kicuk gruplari yonetmek ve isbirligini artirmak, buyuk gruplara
gore daha kolaydir.
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3.4 Zaman nasil yonetilir

Yaraticilligl ve merakli 6grenmeyi tesvik etmek istiyorsak, bunun
daginik, gurultult ve zaman alici olabilecegini kabul etmeliyiz. Bu,
zaman ¢izelgeleme ile baslayarak buna gore hazirlanmamiz gerektigi
anlamina gelir. Gercek bilissel 6grenme sureci, bir dersin yapay
olarak dayatilan zaman kisitlamasi ile sinirlandirilamaz. Ozellikle
STE(A)M gibi disiplinler arasi yaklasimlar i¢in, ders gruplarini sabah
blogu veya 6gleden sonra blogu gibi tek bir blok halinde planlamak
mantiklidir. Ders blogu sirasinda, cesitli 6gretmenler ortak dersler
vermek icin isbirligi yapabilir.

Geleneksel ve 6nden 6grenmeden farkl olarak isbirlik¢i 6grenme
daha fazla zaman alabilir. On 6gretim icin ayrilan slre, verilen
pedagojik icerige gore kisaltilabilir. Ancak, 6grenciler kendi baslarina
deneyimlediklerinde ve arastirma sureclerine ve kesiflerine dnculuk
ettiklerinde, gozlemlemek, tartismak ve bilgi alisverisi yapmak igin
daha fazla zamana ihtiyag¢ duyarlar. Bilgi aramak, veri ve materyalleri
bagimsiz olarak toplamak ve ortak bir gorevi basarmak icin isbirligi
yapmak ek zaman gerektirir. Bu nedenle 6gretmenler daha esnek
zamanlamalar Uzerinde calismaldir. Bu amacla, sinifta yerlesik
dgrenme rutinlerinin olmasi ¢ok yararlidir. 3.1 noktasinda tartisildig)
gibi, 6grencilerin davranis acgisindan kendilerinden ne beklendigini
anindabilmeleriicin atilabilecek basitadimlarvardir; buaynizamanda
6grenme zamanlarini nasil yapilandiracaklarini 6grenmelerine de
yardimci olur. Ayni talimatlari tekrarlamak zorunda kalmamak,
d6gretmenlere cok zaman kazandirir ve 6grencilerin ayni seyleri tekrar
tekrar duymak zorunda kalmalarindan daha az sikilmalarini saglar.
Ayrica, 6grenciler gruplara ayrilabilir ve yukarida 3.3'te aciklanan
istasyon 6grenimine benzer sekilde, diger gruplar bazi belirli gorevler
Uzerinde isbirligi icinde cahlsirken, 6gretmen bir seferde bir gruba
dogrudan oOgretebilir. Bu, her 6grencinin 6grenciyle daha anlamli
ve derinlemesine bir etkilesime sahip olmasini saglar ve 6gretmen,
dgretimi belirli bir gruba goére uyarlayabilir.
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Ayrica, 68renciler arasinda uyum ve isbirliginin yani sira empati varsa
6grenme sureci daha sorunsuz olacaktir. Bu nedenle 6gretmen,
“bizim duygumuzu” ve bir 6grenme grubuna ait olma duygusunu
gelistirirken, sinifta isbirligine dayal bir iklim saglama sorumluluguna
sahip olacaktir.

Bununla birlikte, bitmeyen tartismalardan kacinmak icin 6grenciler
bir zamanlayici kullanarak yaklasik olarak ne kadar zamana ihtiyag
duyacaklarini  dnceden belirleyebilir ve etkinliklerine zaman
ayirabilirler. Ayrica her aktivite ve adim i¢in bir zaman cercevesi
yapilandirabilirler. Zamani daha iyi yonetmek icin kuctk gruplar
halinde calismak siddetle tavsiye edilir.

Ogretmenler icin de bir zamanlayici ayarlamak faydali olabilir.
Bu, 6rn. bir bilim deneyinden sonra temizleme suresi veya bir
gdzden gecirme oturumundan sonra oyun suresi vb. dersin dnemli
bélumlerinin kagirilmamasini saglamak igindir.

3.5 Malzemeler nasil segilir ve yonetilir

Ogrenciler somut materyalleri  yonetirken  6grenmelerinin
karmasikhgini  artirabileceginden materyal secimi gercekten
onemlidir. Ogrenciler soyutlamadan baslar ve okulda cesitli konu
alanlarinda kullaniimak Uzere uygulamali etkinliklere ve uranlere
dogru ilerler.

Ogrenciler pratik yasam materyalleriyle etkilesime girerek kendi
kendilerine 6grenme deneyimlerini okulda uygulayabilirler.
Buna ek olarak, Montessori yontemi, 6grencilerin zor kavramlari
6grenmelerine ve bunlarla basa ¢ikmalarina yardimcr olmak icin
tasarlanmis ve tasarlanmis materyallerin saglanmasini tesvik eder.
Ancak bu materyaller, 6gretmenlerin 6zel olarak tasarlanmis nesneler
yerine gunlUk yasam materyallerini, hatta geri donudsturdlmus
materyalleri tercih ettigi ilkokuldan daha cok okul dncesi egitimde
kullaniilmaktadir. (Montessori>dekiler gibi: alfabenin hareketli harfleri,
pembe kule, ses silindirleri vb.)

43



Olasi gunluk yasam malzemelerinin listesi (sanat ve insaat
malzemelerinin birlestirilmesi):

+ Renkler
« Kalemler
. lsaretciler

«  Tutkal

¢ Tel

+ Bant

+  Makas
¢ Zimba

«  Kagitlar

+ Polistiren

+ Kartonlar

*  Mantarlar

+  Kontrplak

+ Pipetler

«  Kagit rulolari

«  Kumas artiklarinin karisimi (farkh boyut ve renklerde)

+ Dugmelerin karisimi (farkli boyutlar ve renkler)

+ Kablolar ve bakir teller

+  Kuguk elektronik cihazlar (ses icin hoparlorler, LED isiklar, piller.)

Not. Bir 6gretmen olarak, cocuklara sorunu cesitli seceneklerle
¢ozme imkani vermek icin daha genis bir malzeme seti ve listesi
sunacaksiniz. Ogrencilerin materyallerini ézgiirce secebilecekleri
materyalleri ve araclari depolamak ve sergilemek icin bir rafiniz
olabilir.

3.6 Ogrencilerin beceri ve davraniglari nasil degerlendirilir
(B.A.M. modeli)

IN2STE(A)M projesi pedagojik yaklasimi, 6gretmenleri hedefleyen
6zel bir degerlendirme modelini ongdridr ve onerir. Bu model,
Davranissal Degerlendirme Modeli (BAM), STE(A)M'deki temel
yeterliliklerin kazanilmasinive 6grencilerin 6grenme sureci Uzerindeki
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etkisini, 6zellikle genc kizlarin STE(A)M ile ilgili kavramlar ve davranis
degisikliklerini degerlendirmeyi ve izlemeyi amacglar.

BAM modeli, cocuklari birlikte calismaya tesvik etmek ve gercek
dunyadaki sorunlara yenilik¢i ¢ézimler yaratmak icin 21. Yuzyil
becerileriile uyumlu seviyelere gore bir dizi STE(AM) becerisi tanimlar.
BAM, 6gretmenler icin, arac seti ile ayni anda sinifta kullanilabilecek
ve dgrencilerin bu STE(A)M becerilerine iliskin ilerlemelerini etkili bir
sekilde degerlendirmek icin 6zel araclar saglar.

BAM araclarinin 6gretmenler tarafindan uygulanmasi kolay ve
basittir:

1. o6grencilerin geri bildirimlerini dogrudan almak icin oturumlari
paylasmak;

2. Ogretmenlerin  6grencilerin ilerlemesini takip etmelerini
saglayacak bir 6gretmen gunlUgu;

3. bir 6grencinin pratik aktivitelerin kaydedilmesine izin verecek ve
sahipliklerini tesvik edecek ortak ¢evrimici panosu;

4. STE(A)M becerilerindeki ilerlemelerinin karsilastirmali analizini
destekleyecek olan 6grenciler icin karsilastirma dncesi ve sonrasi
anket.

Sonu¢ olarak, IN2STE(A)M 0©gretmenlere STE(A)M arac setini
ve laboratuvarlarini uygularken bu modeli benimsemelerini ve
kullanmalarini dnerir. BAM modeli hakkinda daha fazla bilgi IN2STE(A)
M'deki 104'Un bir parcasi olarak, projenin ulusal/uluslararasi/AB
duzeyinde gercek etkisini 6l¢mek icin temel olan nihai capraz eylem
olarak kullanilacak ayri ve ayrintili bir belgede mevcuttur.
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4. OGRENCILER IEIN ETKINLIK KiT>l
ti

4.1 Ogrenciler igin Etkinlik Kitine Girig

Ogrenciler icin Etkinlik Kiti, IN2STE(A)M Konsorsiyumu tarafindan
hazirlanan tamamlayici bir aractir ve STE(A)M yaklasimlarina
dayali somut etkinlikler (okulda veya evde) yurutmek ve Dijital
Ogretmen Arac Setinde kullanilan farkli metodolojiler test etmek
icin kullanilacaktir. (Sorgulamaya Dayali Model, Elestirel Dugtinme,
Yaratici Dustinme, Tasarim Odakli Dustince, Deneme Yaniima).

Eylul2021'denitibaren Konsorsiyum, italya, Portekiz, Polonya, Turkiye,
Kibris ve Yunanistan'daki égretmenlerin hem Dijital Ogretmen Arac
Setini hem de Etkinlik KiT'ini 6grencileriyle aktif olarak test edecegi bir
IN2STE(A)M Laboratuvarlari dongusu uygulayacak. Laboratuvarlar,
disiplinler arasi ve sektorler arasi yaklasimlari destekleyen ve kadin
rol modellerin katihmiyla kiz ¢ocuklari i¢cin énemli bir motivasyon
saglayan kilit yapilarin katilimini saglamak amaciyla 18 kadin STE(A)
M profesyonelinin yani sira muzeler ve diger kalturel alanlarla ilgili
birka¢ sanat pratisyeninin isbirligini icerecektir.

Spesifik olarak, CESIE (italya) ve DANMAR (Polonya) tarafindan
ortaklasa yurutulen Etkinlik Kiti, STE(A)M kavramlarinin (sorgulamaya
dayali ve gercek dunya problemine dayali metodolojiler dahil)
nasil uygulanacagl konusunda 8-11 yas arasi cocuklar tarafindan
kullanilmak ve bilimsel alanlari Sanat temelli yaklasimlarla eglenceli,
ilgi cekici ve kapsayici bir sekilde birlestirmek Uzere tasarlanmis
uygulamali bir pratik kaynak olacaktir.
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