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1. ÖĞRETMENIN DIJITAL ARAÇ SETI

1.1 Öğretmenin Dijital Araç Setine Giriş

IN2STE(A)M Öğretmenin Dijital Araç Seti (DTT), “IN2STE(A)M - 
İlköğretimde Kapsayıcı STE(A)M Öğrenimi ile Yeni Nesil Kız Çocuklarına 
İlham Vermek” projesinin ortakları tarafından ilkokul öğretmenlerine, 
öğrencilerin öğrenme çıktılarını iyileştirmek ve kızların STE(A)M’e 
olan ilgilerini erken yaşlardan itibaren teşvik etmek için yaratıcı Bilgi 
ve İletişim Teknolojileri (BİT) ve gerçek hayatta STE(A)M uygulama 
örnekleri sağlamak amacıyla pratik ve değerli bir enstrüman olarak 
tasarlanmıştır.

DTT, Proje Konsorsiyum’u tarafından Portekiz, Polonya, Türkiye, 
Kıbrıs, Yunanistan’da 2020-2021 eğitim yılında IN2STE(A)M “IO2 
-STE(A)M öğrenme ve cinsiyete duyarlı uygulamalarda Eğitim 
Müfredatı” sırasında Avrupa düzeyinde test edilmiş ve farklı 
ulusal okul bağlamlarında uygulanabilir bir öğrenme yaklaşımları 
koleksiyonunu içerir. DTT ayrıca, 2021-2022 öğretim yılında sınıflarda 
ve özellikle IN2STE(A)M Laboratuarlarında ve 18 kadının işbirliğiyle 
kullanılabilecek aşağıdaki metodolojiler ve öğrenme yaklaşımları 
hakkında yenilikçi araçlar ve ders planları içermektedir. Ek olarak, 
eğlenceli ve teşvik edici bir STE(A)M öğrenme ortamı yaratmak 
için çocuklar tarafından kullanılmak üzere tasarlanmış pratik bir 
kaynak olarak bir Etkinlik KİT’i (etkileşimli/indirilebilir/basılı versiyon) 
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sağlanacaktır.

IN2STE(A)M DTT’de önerilen tüm metodolojik yaklaşımlar ve ders 
planları, teknik ve bilimsel konulara vurguyu kaybetmeden STEM 
disiplinlerine Sanat’ı dahil edecek şekilde tasarlanmıştır.
Aslında, Sanat’ın dahil edilmesi yoluyla, IN2STE(A)M öğrencilerin 
yaratıcılığını teşvik edebilir, Sanat’ı okul müfredatına entegre 
edebilir ve bunu yaparak ilkokullarda disiplinlerarasılığı artırabilir. 
Bu nedenle IN2STE(A)M, yaratıcı ifadeyi, yenilik süreçlerini (sunulan 
farklı metodolojik yaklaşımların bir parçası olarak: Sorgulamaya 
dayalı öğrenme, Tasarım Düşüncesi, Yaratıcı Düşünme vb.) ve iletişim 
kurmalarının yanı sıra öğrencilerin öğrenme biçimini kolaylaştırmak 
için Sanat’ı STEM disiplinlerine entegre etmeye çalışır. Tüm bu 
metodolojiler ve eleştirel düşünme, problem çözme, takım çalışması, 
iletişim ve diğer tüm kişiler arası beceriler gibi ilgili beceriler, aslında, 
herkes tarafından kişisel tatmin, sağlık, yeni kariyer yollarına katılma 
imkanı, sosyal içermeyi garanti altına almak için (yaşam boyu 
öğrenme boyunca) edinilmesi gereken “yaşam boyu öğrenme için 
anahtar yeterlilikler” olarak kabul edilir. Sanatın entegrasyonu, bu 
nedenle, giderek daha fazla sayıda kız çocuğunun STEM kurslarına 
katılmasına ve bilimle bağlantı kurmanın yaratıcı ve eğlenceli yollarını 
keşfetmelerine, ayrıca özgüvenlerini, öz saygılarını geliştirmelerine 
ve STEM’de bulunan genç kızlar hakkındaki olumsuz basmakalıp 
tutumlara karşı koymalarına olanak tanıyabilir.

DTT ayrıca, çevreyi/mekânı yönetebilecek ve çocukların kullanacağı 
yapılandırılmış veya yapılandırılmamış materyalleri hazırlayabilecek 
olan öğretmenin merkezi rolüne de odaklanır. Bu nedenle, 
öğretmenler, DTT’yi kullanarak, gerçek dünya sorunlarına hitap eden 
entegre ve çok disiplinli müfredat çerçeveleri sunabilecek ve 21. 
Yüzyıl becerilerinin bir parçası olarak toplumda, okulda ve işyerinde 
başarı için öğrencilerin toplumun sorunlarına çözümler bulmalarına 
ve bunları yaratıcı/yenilikçi, eleştirel ve iletişimsel zihniyetlerle 
hazırlamalarına yardımcı olabilecektir.
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2. ÖĞRENME YAKLAŞIMLARI

IN2STE(A)M, disiplinlerarası STE(A)M öğrenme yaklaşımlarının 
benimsenmesi yoluyla ilkokullarda daha yaratıcı öğrenme ortamları 
geliştirmek için bir 21. Yüzyıl eğitim stratejisini entegre etmek 
istemektedir.

Bugün, gerçek hayatla bağlantı kurmak ve öğrencilerin toplumsal 
zorlukları anlamalarına ve harekete geçmelerine yardımcı olmak 
amacıyla STEM’den öğretme ve öğrenmeye yönelik yeni yaklaşımlar 
ortaya çıkmıştır. Bu amaçla, IN2STE(A)M’deki öğrenme yaklaşımları, 
öğrencilerin öğrenmeleri gereken farklı becerileri gerçek dünyada 
etkisi olan bir projeye dahil edecek ve aynı zamanda onların sorunları 
çözmelerine ve gerçek hayattaki ikilemler üzerinde çalışmalarına 
yardımcı olacaktır.

Öğretmenin Dijital Araç Seti›in bir parçası olan öğrenme yaklaşımları 
ve yolları, öğretmenlerin STE(A)M›yi sınıflarına entegre etmelerine 
yardımcı olacak ve öğrencilerin şunları yapmasını sağlayacaktır:

•	 dünyayı daha iyi anlamak;
•	 daha yüksek eleştirel düşünme geliştirmek;
•	 bağımsız ve kendi kendine öğrenme deneyimi kazanmak;
•	 yenilikçi fikir ve çözümleri gözlemlemek ve geliştirmek;
•	 kişinin kendi sorununa veya başkalarının sorununa olası farklı 

çözümleri düşünerek kendini test etme;
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•	 Kendilerini kavramlarla ifade etme yeteneklerini geliştirin, aynı 
zamanda fikirleri, duyguları vb. dikkate alın.

•	 empati ve ekip oluşturmayı artırmak;
•	 Bir sorunu işbirliği içinde çözmeye aktif olarak katkıda bulunurken, 

ağ oluşturmanın yanı sıra paylaşma ve öğrenme, farklı bakış 
açılarını kabul etme vb.

2.1.1 Sorgulamaya dayalı öğrenim

Okulda aktif öğrenme ve eleştirel düşünmenin gelişimi ile başa 
çıkmak için ana pedagojik yaklaşımlardan biri, öğrencileri faydalı 
veri ve materyalleri keşfetmeye ve toplamaya motive eden 
“Sorgulamaya Dayalı Öğrenme (IBL)”dir. Bu sayede öğrenciler 
bir konuyu veya sorunu araştırırken ve çözüm ararken merak ve 
keşiflerini daha da geliştirirler. Spesifik olarak, “Sorgulamaya dayalı 
öğrenme”, öğretmenlerin öğrencilerine gerçek dünya problemlerini 
sunarken, öğrencileri çözümü bulmak ve sorunu çözmek için daha 
yüksek düşünme becerilerini geliştirmeye teşvik ettiği rehberli bir 
sorgulamadır.

Sorgulama süreci, gerçek yaşam bağlamlarında gerçekleştirilebilen 
ve gerçek yaşamdaki sorunları ve sorunları keşfetmek ve çözmek 
için bir düşünme, işleme ve hareket etme biçimidir. Basit nesnelerin 
inşasından ve/veya doğal olayların araştırılması ve analizinden 
başlamak mümkün olacaktır. Sorgulamaya dayalı öğrenme ve 
STE(A)M’deki uygulamasıyla öğretmenler, öğrencilerine bilimsel 
yöntemin günlük yaşamda nasıl uygulanabileceğini ve gerçek yaşam 
problemlerini nasıl çözebileceğini açıklar. STE(A)M yaklaşımları, 
sorgulamaya dayalı öğrenme yoluyla, öğrencilerin gerçek dünya 
uygulamalarına problem çözme perspektifinden odaklanarak hem 
eleştirel düşünmelerini hem de sayısal düşünmelerini geliştirmelerine 
olanak tanır. Öğretmenler sadece çocukların bildiği konuları seçmekle 
kalmayacak, aynı zamanda çocukların ilgi ve meraklarını sergiledikleri 
konuları da belirleyecektir.

Bu yaklaşıma, eldeki sorunu analiz etmek ve çözmek için öğrenciyi bir 
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Sorgulama yapısı temel olarak 3 ana aşamaya dayanmaktadır: 

1) gözlemleme, 2) sorgulama, 3) tahmin etme. 

Ancak bu aşamalar arasında ihmal edilmemesi gereken bazı alt 
aşamalar vardır, bu nedenle bunları ayrıntılı olarak açıklamak 
önemlidir:
 
1. Aktiviteden önce

A.	 Araştırılacak konuyu/olguları tanımlayın (ön aşama);
B.	 Hedefleri ele almayın, öğrencilerin hedeflerini 

belirlemelerine ve aktif keşif/araştırmalarını kendi başlarına 
gerçekleştirmelerine izin verin;

C.	 Kurallar koymayın ve öğrencilerin işbirliği yapmasına ve 
meraklarını artırmasına izin vermeyin;

D.	 Çeşitliliğe özen gösterin ve öğrencilerinizin farklı öğrenme 
türlerini göz önünde bulundurun;

E.	 Etkinlik sırasında sosyal geçmiş, kültür, cinsiyet vb. konuların 
hem çocukların hem de tüm sınıfın öğrenmesini nasıl 
etkileyebileceğini araştırın;

F.	 Aktiviteye başlamadan önce sınıfınızdaki çeşitliliği ele almak 
için küçük ölçekli bir müdahale stratejisi ve/veya tartışma 
zamanı geliştirin

2. Aktivite sırasında

A.	 Öğrencilerin özgürce deneyimleyebilecekleri ve birbirleriyle 
değiş tokuş yapabilecekleri dinamik öğrenme ortamları 
yaratın

B.	 Doğru zamanı ve uygun alanı (laboratuvar mı yoksa sınıf mı?) 
ve sınıf mobilyalarını (bir veya daha fazla öğrenci grubu için 
masalar, sandalyeler) sağlayın.

C.	 Araçlar/materyaller (sunum için bilgisayarlar ve projektörler 
dahil olmak üzere hem kağıt hem de dijital olanlar), zaman 
ve mekan, öğretmen tarafından her zaman dikkate alınması 
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gereken üç temel unsurdur.
D.	 Öğrencileriniz tarafından keşif ve araştırma için materyal 

sağlayın ve kullanıma açın. Kimseyi dışlamadan herkesin işi 
için yeterli malzemeye sahip olduğunuzdan emin olun.

E.	 İyi malzemeler seçin. Malzeme seçimi açık değildir. 
Öğrencilerin hayal gücünü ve yaratıcılığını destekleyebilecek 
basit, geri dönüştürülmüş veya günlük malzemeleri bile 
seçmeye çalışın.

F.	 Öğrencilerinizi materyalleri özgürce ve özerk bir şekilde 
keşfetmeye, seçmeye ve düzenlemeye teşvik edin

G.	 Öğrencileriniz arasında hem kişisel hem de kolektif kimliği 
geliştirin, ekip çalışmasını teşvik edin ve olumlu diyalog ve 
karşılıklılığı teşvik edin.

H.	 Akran eğitimini teşvik edin
I.	 Öğrencilerinizi gözlemleyin ve gözlemsel veriler toplayın 

(öğrenciler tarafından oluşturulan sorgulama sürecine 
dayalı olarak ve ayrıca davranışlarını ve işbirliği becerilerini 
gözlemleyin).

J.	 Süreci yönetmeyin, öğrencileriniz için bir kolaylaştırıcı olarak 
hareket edin: isterlerse destek sağlayın ve bilgi verin. Ayrıca 
bazı önerilerde bulunabilirsiniz

3. Aktiviteden sonra

A.	 Öğrencilerden bazı açıklamalar isteyin (ne yaptıkları, nasıl 
hissettikleri, ulaştıkları hedefler vb.)

B.	 Sorgulama sürecini ve öğrencilerinizin edindiği bilgileri 
izlemek için en iyi değerlendirme kriterlerini ve 
değerlendirme aracını seçin. Ex-post değerlendirme tercih 
edilmelidir.

C.	 Öğrenciler tarafından doldurulacak anketleri seçin veya 
öğrencilerden anında tepki ve geri bildirim toplamak için 
tartışmaları açın.
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Öğrenciler nasıl motive edilir? Öğretmenler öğrencilerine ne 
gibi tavsiyelerde bulunmalı?

Öğrenciler için ipuçları

A.	 Meraklı olun: araştırın, sorgulayın, ilgili veri ve bilgileri arayın
B.	 Eleştirel olun: eleştirel ve yaratıcı düşünün, ilham alın ve yeni 

fikirler üretin
C.	 Soruşturma sürecinde özerk olun ve kendi öğrenmenize 

öncülük edin
D.	 Soruşturma planınızı ve adım adım sürecinizi geliştirin:  

1) planınızı oluşturun; 2) uygulamayı gerçekleştirmek için 
gerekli tüm malzeme ve ekipmanı bir araya getirmek;  
3) uygulamayı gerçekleştirin: prototipinizi vb. test edin;  
4) uygulamanızı sonlandırın ve sonuçlarınızı çıkarın

E.	 Malzemeleri keşfedin ve malzemeler ile fikir arasındaki 
bağlantıları ve öğeleri nasıl bir fikre dönüştürebileceğinizi 
anlamaya çalışın.

F.	 Fikrinizi desteklemek ve üretmek için yeni malzemeler, 
renkler vb. keşfetmeye çalışın. İlham alın ve sanatla oynayın

G.	 Gerektiğinde yardım vererek ve isteyerek akranlarınızla 
işbirliği yapabilme ve iletişim kurabilme

H.	 Başarılarınız ve başarısızlıklarınız üzerine düşünebilme (risk 
alın!). tekrar deneme şansınız var

I.	 Umutsuzluğa kapılma, başarısız olursan tekrar dene! 
Başarısızlığı kucaklayın ve hatalarınızdan ders alın. 
Hatalardan ders çıkarmak, Sorgulamaya Dayalı Modelin 
ve aynı zamanda Design Thinking Modelinin önemli bir 
parçasıdır.

J.	 Öz farkındalığınızı geliştirin (yeteneklerinizin farkında 
mısınız?) ve içinde çalıştığınız ve aktif bir üyesi olduğunuz 
akran grubunun yetenekleri hakkında farkındalık yaratın

K.	 Aktif bir dinleyici olun, diğerlerini dinleyin, dikkat edin ve 
sizinkinden farklı olsa bile onların bakış açısına saygı gösterin.
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SABIR
Oyunun bir parçası 

olarak başarılar 
ve  başarısızlıklar

RISK ALMAK
Öğrenciler kendi 
araştırmalarından 

sorumludur

MERAK
Öğrencilerin kişisel 

ilgileri vardır ve 
merak gösterirler.

DUYGU 
Olumlu duygular öğrenme 

deneyimlerini teşvik eder ve 
öğrenmenin ayrılmaz bir 

parçasıdır.

MOTIVASYON
Başarılı öğrenme 

deneyimleri 
için kişisel ilgi alanları ve içsel 

motivasyon 

DUYARLILIK
Bireysel farklılıklara ve 

ihtiyaçlara duyarlı 
olmak

Deneyimsel öğrenmede öğrenci başarısı için kilit faktörler 
nelerdir?
CESIE tarafından hazırlandı

 
Öğrencilerin ihtiyaç duyduğu duygusal beceriler nelerdir? Ve 
öğrencilerin araştırma sürecinde benimsemeleri gereken en 
iyi tutumlar nelerdir?
CESIE tarafından hazırlandı

Ek olarak, öğrencilerin eleştirel düşünme becerilerini artırmak ve aynı 
zamanda öğretmenlerin öğrencilerinin çeşitliliğini ve farklı öğrenme 
türlerini (her ikisini de temel alan) dikkate almalarına yardımcı olmak 
için Gardner’ın çoklu zeka kuramına (1993) dayalı teknikler (bilişsel, 
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duyusal ve duygusal becerileri üzerine) kullanılabilir. Bu nedenle, 
“çoklu zeka” vardır: öğrencilerin farklı öğrenme ve bilgi edinme yolları. 
Tüm bu zekalar birbiriyle bağlantılı ve entegredir, çünkü birey hepsini 
dünyayla başa çıkmak için kullanır. Ek olarak, zekalar dış faktörler, 
yaşadığımız ve hareket ettiğimiz bağlam tarafından uyarılır ve farklı 
zeka türlerini birleştirmek ve bunlara sahip olmak mümkündür. Ne 
kadar akıllı olduğunuz önemli değil, ancak sahip olduğunuz zeka 
türüne odaklanmak önemlidir.

Genel olarak Gardner, insan yeteneğini sınıflandırmak için sekiz zeka 
tanımlar:

1.	 Uzamsal (Akıllı Resim): Görevleri görsel şekiller aracılığıyla 
gerçekleştirme ve içerikleri görsel formlar aracılığıyla ifade etme 
yeteneği. Aynı zamanda uzamsal-görsel olarak da adlandırılır.

2.	 Linguistik (Kelime Akıllı): Yazılı ve sözlü dil yoluyla kendimizi ifade 
etme yeteneği

3.	 Mantıksal matematiksel (Number Smart): neden-sonuç 
ilişkilerini tanımlama ve problem çözme becerisi; hipotez kurma 
ve geçerliliğini kanıtlama yeteneği

4.	 Bedensel kinestetik (Body smart): vücudun, jestlerin ve 
duyuların hareketi ve kullanımı yoluyla öğrenme yeteneği

5.	 Müzikal (Akıllı Müzik): Sesler ve müzik yoluyla öğrenmenin yanı 
sıra kendini ifade etme yeteneği

6.	 Kişilerarası (Akıllı İnsanlar): diğer insanların duygularını, 
duygularını, hedeflerini ve motivasyonlarını anlama yeteneği

7.	 İçsel (Birey Aklı): Kendi duygularımızı anlama, kendimize dair bir 
algıya sahip olma ve kendimizi ifade edebilme becerisi

8.	 Natüralist (Doğa Akıllı): tüm insanları ve doğayı gözlemleyerek 
anlama yeteneği

Çoklu zeka, öğretmenlere, herkes için kapsayıcı bir eğitimi garanti 
etmek için özel öğrenme ihtiyaçlarını karşılarken, öğrencileri için en 
uygun öğrenme yaklaşımını belirleme ve benimseme konusunda 
yardımcı olacaktır.
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2.1.2 Tasarım odaklı düşünme

Tasarım Odaklı Düşünme (DT), yaratıcılığı, işbirliğini, eleştirel 
düşünmeyi ve karmaşık sorunların yönetimini teşvik etmek için 
öğretime uygulanan ve iş dünyasında giderek daha fazla ihtiyaç 
duyulan yumuşak becerileri teşvik eden bir akıl yürütme ve problem 
çözme yöntemidir.

Bireye ve projenin hem yaratıcısı hem de alıcısı olarak bir düşünce 
geliştirme yeteneklerine odaklanır.

Tasarım Odaklı Düşünme, özellikle eğitim uygulamalarıyla uğraşırken 
öğrencilerin yaratıcı yaklaşımlarını geliştirmeye izin verir, ancak 
ekonomi ve işletme, turizm vb. diğer alanlarda da kullanılabilir. 
Tasarım odaklı düşünme, okulda müfredatlar arası öğrenimde esnek 
bir şekilde uygulanabilir ve uygulanabilir.  Bunun nedeni, tasarım 
düşüncesinin tek bir okul konusuna ait bir şey olmaması, açıkça 
Sanat ile bağlantılı olmamasıdır, çünkü tasarım düşüncesinden 
sadece manuel bir nesne oluşturduğumuzda vs. bahsetmiyoruz, 
ama aynı zamanda tasarım odaklı içerik üretimi düşüncesinde de 
olabilir, örneğin dijital bir içerik gibi. Tasarım odaklı düşünme ayrıca 
bir hizmet planlamak için de kullanılır, bu nedenle iş alanında yaygın 
olarak kullanılır.

Tasarım Odaklı Düşünce Enstitüsü “Hasso-Plattner Institute of Design” 
(Stanford Üniversitesi, ABD), tasarım düşüncesinde 5 aşamayı şu 
şekilde tanımladı:

1.	 Empati kurmak: Birlikte çözmemiz gereken problemin tüm 
yönlerini vurgulamak ve kendimizi kişisel varsayımlarımızdan 
uzaklaştırmak için empatik bir yaklaşım kullanarak ve 
gözlemleyerek ve aynı zamanda başkalarıyla değiş tokuş 
yaparken diğer insanların ne hissettiğini anlamaya çalışmak;

2.	 Tanımlama: temel sorunu belirlemek ve tanımlamak için empati 
kurma aşamasında toplanan tüm bilgileri sürdürmek;

3.	 Fikir üretme: Sorunu çözmek için yenilikçi çözümler düşünerek 
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EMPATI TANIMLAMA FIKIR ÜRETME PROTOTIP TEST

fikir üretmeye başlayın. Beyin fırtınası yapmak ve mümkün 
olduğunca çok fikir almak önemlidir;

4.	 Prototip: Müşterilerimize teklif edilmek üzere daha önce 
organizasyonun kendi içinde test edilebilecek bir prototip 
(turizm vakasında bir fikir veya belirli bir hizmet) oluşturmak;

5.	 Test: prototipin test aşaması. Prototip, nasıl hissettiklerini 
ve prototip/yenilikçi çözümün ihtiyaçlarını karşılayıp 
karşılamadığını değerlendirmek için kullanıcılara ve/veya olası 
paydaşlara veya sınıf arkadaşlarına test edilecek ve sunulacaktır. 
Elbette, son kullanıcılar üzerindeki etki düzeyini (düşük veya 
yüksek) ve fikrimizin fizibilitesini (düşük veya yüksek) önceden 
değerlendirebilmeliyiz. Bunun nedeni, iyi bir prototipin somut 
fikirler sergilemesi gerektiğidir.

Öğretmenlerin rolü nedir?

1. Aktiviteden önce

A.	 Öğrencilerinizin ifade becerileri üzerinde çalışın, onlara 
kendilerini ifade etme ve başkalarıyla iletişim kurma 
yeteneklerini test etme fırsatı verin. Öğrencilerin kendilerini 
ifade etmek için kelimeler yerine sembolleri kullanacakları 
hikaye anlatımı tekniklerini veya sembol çalışmalarını 
kullanabilirsiniz.

2. Etkinlik sırasında

A.	 Öğrencilerinizin yenilikçiliğini ve hayal gücünü harekete 
geçirin ve onları prototiplerini geliştirmeye davet edin;

B.	 Öğrencilerin prototiplerin başlangıçta basit bir 
taslak olabileceğini ve nihai ürünün ilk başta 
değerlendirilmeyeceğini anlamalarını sağlayın. Aksine, bir 
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öğretmen olarak nihai sonuçtan çok birlikte yaratma sürecine 
odaklanacaksınız;

C.	 Öğrencileri, sonuçların görünür olması için sabırlı olmaya, 
fikir alışverişinde bulunarak ve kendi çalışmalarına ve 
başkalarının çalışmalarına saygı duyarak gruplar halinde 
çalışmaya davet edin.

2.1.3 Düşünme ve Sanat Temelli Öğrenmeyi Yaratma

Tarihsel olarak, Sanat ve bilim iki farklı çalışma alanı olarak kabul 
edilmiştir. Bunun aksine, STE(A)M yaklaşımı, teknoloji geliştirme, 
robotik, endüstriyel tasarım, mühendislik alanlarında çok disiplinli 
ve sektörler arası yaklaşımlar yaratmak için Sanat ve bilimi birbirine 
bağlamak istemektedir. Aslında bazı insanlar STEM konularını Sanat 
ve yaratıcılığın karşıtı olarak düşünse de günümüzde trend değişti. 
Bilim, teknoloji, mühendislik ve matematik (STEM) alanları gerçekten 
de oldukça yaratıcıdır. Daha verimli bir montaj hattı robotu 
tasarlamak, yenilikçi ve yeni bir bilgisayar programı yazmak veya test 
edilebilir bir hipotez geliştirmek oldukça yaratıcı faaliyetlerdir. Sonuç 
olarak, STEM alanlarının konumlarını yükseltmek ve erken yaşlardan 
itibaren öğrenciler tarafından ulaşılabilir olmak için yaratıcılığa 
ihtiyacı vardır.

Yaratıcı Düşünme, bir şeyi yeni bir şekilde düşünme yeteneğidir ve 
farklı şekillerde ifade edilir: farklı yaratıcı düşünme kategorilerini ve 
STEM eğitiminde nasıl yardımcı olabileceklerini inceleyelim.

Yaratıcılık tesadüfen oluşmaz. Yaratıcılığı geliştirmeyi amaçlayan 
öğrenme, öğrencilerin potansiyel yaratıcılıklarını ve yaratıcı 
düşünmelerini en üst düzeye çıkaracak şekilde özenle tasarlanmalıdır. 
Fikirler ve kavramlarla oynamak da öğrenmeyi artırır ve öğrencilerin 
yeni kavramlar edinmeleri için bir teşvik olabilir. STEM’de yaratıcı 
düşünme kavramı, metaforların kullanımı yoluyla öğretme/
öğrenme sürecinde bir araç olarak kullanılabilir. Metaforlar, birbirine 
benzemeyen iki fikir arasında bir bağlantı oluşturur ve bilimde 
faydalıdır, çünkü bilinmeyeni bilinenle bağlayarak bilgiye ulaşılmasına 
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AÇIK FIKIRLILIK
Yaratıcı düşünmek için olaylara yeni perspektiflerden bakma yeteneği

PROBLEM ÇÖZME
Bir sorunun neden olduğunu ve bu sorunun nasıl çözüleceğini belirleme 
yeteneği, yaratıcı düşünme yoluyla da bir çözüm bulma

İLETIŞIM
Bir fikri etkili bir şekilde iletme yeteneği, iyi bir dinleyici olma, doğru 
soruları sorma ve cevapları dinleme yeteneğiyle bağlantılı olarak devam 
eden çözümler ve fikirler bulmaya yardımcı olabilir

ORGANIZASYON
Başkalarının sizin vizyonunuzu anlaması ve takip etmesi için fikirleri 
organize etme yeteneği

ANALIZ
Olayları daha iyi anlamak için dikkatlice inceleme yeteneği

izin verir, cevaplar aramanın bir yolunu temsil eder.

STEM öğretiminde Sanat da önemli bir rol oynamaktadır. Matematik, 
bilim veya teknoloji ile motive olamayan öğrenciler için, onlara 
katılmaları için doğru itici gücü veren yaratıcı parça olabilir. Bu 
nedenle, eğitimciler ve öğretmenler, öğrenciler arasında yaratıcılığı 
artırmalı ve teşvik etmeli, onlara kendi yaratıcı ilgi alanlarını nasıl 
araştırıp keşfedeceklerini ve bunları yenilikçi fikir ve projelere nasıl 
dönüştüreceklerini göstermelidir. Özellikle Sanata Dayalı Öğrenme, 
STEM gibi sanatsal olmayan disiplinlerde ve alanlarda öğrenmeyi 
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teşvik etmek için sanatsal becerilerin, süreçlerin ve deneyimlerin 
eğitim araçları olarak amaçlı kullanımını ifade eder.
 
STEM eğitimi yalnızca dört temel konuya odaklanmak veya kısaltmadaki 
herhangi bir harfe daha fazla odaklanmak değildir. STEM, bilim, 
teknoloji, mühendislik ve matematik arasındaki bağlantıdır. Ancak, 
bu cümle tam değildir: Sanat ve sanat eğitimi yöntemleri, öğretme 
ve öğrenme söz konusu olduğunda bilimsel konularla bağlantılıdır ve 
STEM kısaltmasını yeni anlamlarla zenginleştirir.
     
STE(A)M yaklaşımı, sanatın değerini yalnızca bilimsel içerik için bir 
araç olarak değil, tamamlayıcı bir katkı olarak kabul eder.

Sanat temelli öğrenme, araçları ve çeşitli sanat ortamları ve 
materyallerini kullanmayı, yaratıcı ve yaratıcı olmayı, gözlemlere 
ve ilk elden deneyimlere dayalı sorular geliştirmeyi, anlamlı içeriği 
keşfetmeyi ve anlayışlarını başkalarıyla paylaşmayı içeren deneyimsel 
öğrenmeye odaklanan bir yaklaşımdır.

Sanat temelli öğrenmenin öğrenciler için faydaları şunlardır:

•	 Geliştirilmiş Yaratıcı Düşünme becerileri
•	 Öğrencilerde daha güçlü STEM inovasyon sonuçlarına yol açar
•	 Daha yüksek karar verme becerilerine yol açar
•	 Daha İyi Görsel Öğrenme
•	 Gelişmiş öğrenme deneyimi.

Dahası, sanat temelli öğrenme hem gençlerde hem de yetişkinlerde 
yaratıcılığı, işbirliğini, duygusal olarak zeki davranışı ve yeniliği teşvik 
eder.

Öğretmenler ve eğitimciler, eğitim sürecinin ilerlemesini iyileştirmek 
için bazı ipuçlarını izleyerek öğrencilerle birlikte etkinliklerin 
ve derslerin geliştirilmesi için sınıfta sanat temelli bir yaklaşımı 
uygulamaya dahil edebilirler:
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A.	 Bilim, teknoloji, mühendislik, sanat ve matematik arasındaki 
bağlantıları anlayın

B.	 Sınıftaki tüm çocukları bireysel olarak veya küçük veya büyük 
gruplar halinde çalışırken meşgul edecek işbirlikçi sanat 
temelli STEM dersleri planlayın.

C.	 Çocukların entegre, sanat açısından zengin öğrenme 
deneyimlerine her gün katılımını destekleyen sınıf 
deneyimlerini uygulayın

D.	 Çocukların keşfetme, icat etme, keşfetme, sorgulama ve 
dünyaya ilişkin anlayışlarını iletme becerilerini desteklemek 
için görsel ve sahne sanatlarının gücünün farkına varın

E.	 Özgün çalışma örnekleri ve sınıf eserleriyle çocukların bilgi 
gelişimini belgeleyin.

2.1.4 Deneme- Yanılma 

Deneme Yanılma, öğrencilere yeni bir şey yaratma sürecinde gerçek 
dünyayı ve/veya STE(A)M fenomenini keşfetmek için kullandıkları 
geniş kapsamlı araç ve materyallerin sunulduğu bir öğrenme 
yaklaşımıdır.

Yeni bir şey yaratmaya yönelik kişisel bir süreçte planlayarak, 
tasarlayarak, yaparak, test ederek ve geliştirerek, öğrenciler önceki 
bilgilerinden yararlanır, farklı mevcut fikirler ve kavramlar arasında 
bağlantılar kurar ve mevcut zihinsel modellerinde sentezlenen yeni 
bir anlayış oluştururlar.

Deneme Yanılma, San Francisco Keşif Salonu’’nda (ABD) yapılan 
araştırmalardan doğan bir eğitim yaklaşımıdır. Araştırmalar, STEM 
eğitimi için güçlü ve kapsayıcı bir yaklaşım olduğunu göstermektedir.

Bu yaklaşımın pedagojik referansları şunlardır:

YAPILANDIRMACILIK: Kavramların soyut olarak öğretilmesinin 
aksine, insanların kendi bilgilerini doğrudan deneyim yoluyla 
yapılandırdığı fikrine dayanan bir öğrenme teorisi.
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Yapılandırmacı öğretmenler, öğrencilerin öğrenebilmeleri için 
nesneler, beceriler ve insanlarla mümkün olduğunca çok sayıda 
uygulamalı deneyime ihtiyaçları olduğuna inanırlar. Yapılandırmacılık, 
öğrencilere zengin deneyimler sağlar ve onları kendi sonuçlarına 
ulaşmaya teşvik eder.

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

YENİDEN KURMACILIK: Öğrencilerin daha fazla bilgi edinmek 
için zaten bildiklerini kullandıkları, öğrenci merkezli, keşfederek 
öğrenmeyi savunan bir yaklaşımdır. Öğrenciler, dersler veya 
adım adım rehberlik kullanmak yerine koçluk yoluyla öğretmen 
tarafından kolaylaştırılan farklı fikirler ve bilgi alanları arasında 
bağlantı kurdukları proje tabanlı öğrenmeye katılım yoluyla 
öğrenirler. Ayrıca, yapılandırmacılık, insanlar gerçek dünyada 
somut nesneler yapmakta aktif olduklarında öğrenmenin 
en etkili şekilde gerçekleşebileceğini savunur. Bu anlamda, 
yapılandırmacılık deneyimsel öğrenme ile bağlantılıdır.

Yeniden kurmacılık öğrenme süreci iki ana yolla gerçekleşebilir:

•	 “Deneme-Yanılma” gerçek bir nesne oluşturarak
•	 Sanal bir nesne oluşturarak “Kodlama”, yaratıcılık ve hayal gücünü 

mantık ve matematikle karıştırarak. Kodlama, bilgisayar, elektronik 
ve robotiği içerir; programlama, yeni nesillerin ve özellikle dijital 
yerlilerin doğru okuryazarlığı için temel bir beceri olarak kabul 
edilmektedir. Kodlama yoluyla öğrenciler, öğrencilerin sorunları 
ve çözümleri tanımlamasına ve bunları işleyebilecek bir aracı 
(bilgisayar veya robot) kullanarak bilgileri otomatik olarak 
çözmeye çalışmasına olanak tanıyan bir düşünme yöntemini 
ifade eden “hesaplamalı düşünme”lerini geliştirebilirler. Ayrıca, 
Deneme Yanılma ve Kodlama, fiziksel nesneler kullanılarak (günlük 
geri dönüşümün de) ve küçük elektronik, robotik cihazlar vb. 
yerleştirerek bu nesneleri canlandırmak amacıyla birleştirilebilir. 
Küçük ses cihazları, LED ışıklar vb. de takılabilir.
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Deneme Yanılma etkinliğine bir örnek “Kendi robotunuzu yaratın”dır: 
çocuklar günlük yaşam malzemelerini (kartonlar, şarap mantarları, 
polistiren ve kontrplak kapaklar, ayrıca renkler, kağıtlar, metaller) 
ve robotun gözlerinin, ellerinin ve vücudunun aydınlanmasını ve 
hareket etmesini sağlamak için küçük elektronik cihazları (LED renkli 
ışıklar, düğme piller ve diğer küçük elektronik cihazlar) birleştirerek 
kendi el yapımı robotlarını yaparlar.

Daha fazla bilgi için bakınız: 

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

Sonuç olarak, hem Deneme Yanılma hem de Kodlama, Eleştirel 
Düşünme gibi çapraz becerileri geliştirir ve tüm mantıksal ve yaratıcı 
süreçleri geliştirerek öğrenciyi kendi öğrenme sürecinin merkezine 
yerleştirir. Buna ek olarak, Deneme Yanılma ve Kodlama, öğrencilerin 
matematik ve bilimdeki becerilerini gerçekten ilgi çekici bir şekilde 
uygulamalarını sağladığı için STEM’e de güçlü bir vurgu yapar.

Deneme Yanılma, diğer tüm deneyimsel öğrenme yaklaşımları gibi 
(sorgulamaya dayalı model, Yaratıcı Düşünme, Tasarım Düşüncesi 
vb.), öğrenciler başarısızmış gibi tekrarlama sürecini içerir, tekrar 
denemeleri ve prototiplerini tekrar test etmeleri veya seçim yaparken 
değiştirmeleri için teşvik edilirler. diğer araç ve gereçler.

Hem pedagojik referanslar, hem yapılandırmacılık hem de inşacılık, 
öğrenme sürecinin merkezinde öğrencinin olması gerektiğini 
savunur.
Ayrıca İnşacılık içinde, kişisel bir eserin inşasından başlayarak 
öğrenmenin nasıl daha etkili olduğu gösterilmiştir.

Amerika Birleşik Devletleri’nde öncülük eden Deneme Yanılma, 
şimdiye kadar Avrupa’da daha az yaygın olarak benimsendi veya 
açıkça dile getirildi. Nispeten yeni ve tartışmalı olarak hala gelişmekte 
olan bir STEM öğrenme pedagojisi olarak, mevcut araştırma tabanı 
sınırlıdır. Yine de, Deneme Yanılma, eleştirel düşünme, yaratıcılık, 
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işbirliği, problem çözme, iletişim, sorumluluk, özgüven, dijital 
okuryazarlık ve girişimcilik gibi yirmi birinci yüzyıl becerilerini 
geliştirmek için giderek daha güçlü bir araç olarak görülüyor.

Deneme Yanılma fikri, onları inşa edenler için bir değeri ve anlamı 
olan nesnelerin yaratılması yoluyla bilginin gelişimini destekleyen bir 
eğitim bağlamı yaratmaya odaklanır.

Deneme Yanılma faaliyetleri, üretken, yinelemeli bir doğaçlama 
tasarımı süreci aracılığıyla bir şeyler yapmayı içerir. Fizikseldirler 
ve çok çeşitli malzeme ve araçlar kullanırlar. Bir Deneme Yanılma 
aktivitesinde, öğrenci materyaller ve araçlarla oynamaya davet edilir 
- ancak bu oyun oynama, önemsiz veya faydasız veya amaçsız bir 
şeyle karıştırılmamalıdır.

Deneme Yanılma ortamı nasıl oluşturulur?

1. Aktiviteden önce

A.	 Bir oyun, yenilik ve yaratıcılık atmosferi yaratın;
B.	 Duyusal ve manuel etkinlikler sağlayın – öğrencilerin araç 

ve gereçler kullanarak fiziksel bir şeyler yapma konusunda 
fiziksel, üretken bir sürece dahil olmalarını sağlar.

C.	 Cazip, çağrıştırıcı, ilham verici, heyecan verici materyaller 
sağlayın – materyaller davetkar olmalı ve insanların merakını 
ve ilgisini uyandırmalıdır.

D.	 Farklı zorluk seviyeleri için fırsatlar ve hedefli alıştırmalar, 
aktiviteler sağlayın ve bu nedenle oldukça değişken ve 
genellikle beklenmedik sonuçlara izin verin.

E.	 Öğrencilere bir şeyi tekrar tekrar denemeleri ve/veya 
yinelemeli, doğaçlama bir şekilde çalışmaları için fırsatlar 
sağlayın - öğrenciyi düşünmeye, bulmacaya, inşa etmeye, 
test etmeye, planlamaya, yeniden tasarlamaya, ince ayar 
yapmaya ve iyileştirmeye zorlamalıdırlar.

F.	 Uzun vadeli hedefler veya başlangıç noktaları belirleyin, 
ancak çözülmesi gereken belirli bir zorluk veya sorun yok – 
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bu, yeni hedefler için yaratıcı fikirlerin ortaya çıkmasına izin 
verir.

Etkinlik sırasında

A.	 Öğrencilerin fiziksel, sürükleyici, yaratıcı ve eğlenceli 
olmalarına izin verin;

B.	 Öğrencilerin teknik süreçleri, araçları ve/veya zanaatkar 
zanaatlarını denemelerine ve keşfetmelerine izin verin;

C.	 Öğrencilere kendi ilgi alanlarını takip etme ve dolayısıyla 
kendi öğrenme yollarını oluşturma özgürlüğü ve fırsatı verin;

D.	 Öğrencilerin, kendileri için kişisel olarak anlamlı olan 
etkinliklerle meşgul olmaları için kendi hedeflerini müzakere 
etmelerine, bireysel çıkarlarını sürdürmelerine ve ifade 
etmelerine izin verin;

Yararlı ücretsiz, çocuklara uygun kodlama araçları/platformları 
burada görülebilir:

1.	 Scratch: https://scratch.mit.edu/ 
2.	 Khanacademy: https://www.khanacademy.org/ 
3.	 Block games: https://blockly.games/
4.	 Code monster: http://www.crunchzilla.com/code-monster
5.	 Stencyl: http://www.stencyl.com/
6.	 Code: https://code.org/
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3. BIR STE(A)M SINIFINI 
DÜZENLEMEYE YÖNELIK IPUÇLARI
3.1 Öğrenciler için kurallar ve beklentiler nasıl belirlenir

Sorgulamaya dayalı ve probleme dayalı öğrenme yaklaşımlarında, 
öğrenme deneyimi öğretmenler tarafından kontrol edilmez ve 
ulaşılması gereken önceden belirlenmiş öğrenme çıktıları yoktur. 
Daha ziyade, öğrenme deneyimi, öğrenciler arasındaki etkileşimlerin 
ve kendi öğrenme deneyimlerini yapılandırmalarının sonucudur. 
Ancak öğretmenler, öğrencileri öğrenme süreçleri ve araştırmaları ile 
desteklerken, öğrenme deneyimlerinde teşvik etmeleri gerektiğinden 
yine de önemli bir rol oynamaktadır.

Özellikle genç öğrenciler için, onlara öğrenme deneyimlerini nasıl 
yapılandıracaklarına dair örnekler sağlamak çok önemlidir. Bu 
amaçla ‹giriş biletleri› ve ‹çıkış biletleri› kavramları çok faydalı olabilir. 
Bunlar, öğretmenlere öğrencilerin hızlı bir şekilde değerlendirilmesini 
sağlayan herhangi bir formatta kısa, yazılı bilgi istemleridir. Giriş 
biletleri, öğrencilerin dikkatini ilerideki dersin konusuna odaklar veya 
onlardan ilgili arka plan bilgilerini hatırlamalarını ister. Çıkış biletleri, 
dersin sonunda öğrencilerin anlayışlarına ilişkin geri bildirimlerini 
toplar. Ayrıca, çıkış biletleri onları öğrendikleri üzerinde düşünmeye 
zorlar: bu, öğrenme deneyiminin kendi kendine organize edilmesi 
açısından çok önemli bir husustur, ancak öğrencilerin arkalarına 
yaslanıp ne ve nasıl başardıklarını düşünmeleri doğal olarak gelmez. 
Yansıtıcı süreç, öğrencilerin ders sırasında kazandıkları bilgileri 
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sentezlemelerine ve bütünleştirmelerine yardımcı olabilir.
 
Burada birkaç örnek görülebilir:
https://www.weareteachers.com/exit-tickets

Giriş ve çıkış biletleri yararlıdır çünkü tüm öğrencilerin katılımını 
teşvik eder, onları bir dersin başında temel kavramlara ve fikirlere 
odaklanmaya teşvik ederken öğretmen için kolay ve paha biçilmez 
bir biçimlendirici değerlendirme yöntemi sağlar. Harcanan zaman 
miktarı göz önüne alındığında, hem öğretmenlere hem de öğrencilere 
yüksek oranda faydalı bilgi getirisi sağlarlar.

Öğrencileri öğrenme süreçlerinde nasıl destekleyebilirim?

1. Aktiviteden önce

A.	 Bilişsel süreçteki belirli farklılıkları göz önünde bulundurarak, 
öğrencileriniz arasındaki ve öğrenmelerindeki farklılıkları 
dikkate alın;

B.	 Kendi öğrenme deneyimlerini oluşturmaya teşvik etmek için 
meraklarını tetikleyin;

C.	 Öğrencilerinizi aktif kaşifler ve sorgulayıcılar olmaya teşvik 
edin;

D.	 Öğrencilere farklı alternatifleri keşfetme olanağı sunun, bir 
sonuca ulaşmanın tek bir yolu olmadığını, farklı öğrenme 
yollarının mümkün olduğunu açıklayın.

2. Aktiviteden sırasında

A.	 Öğrencilerin işbirliği yapmasına ve doğru çözümü kendilerinin 
bulmasına izin verin;

B.	 Hazır çözümler sunmayın ve olası çözümler konusunda 
kısıtlayıcı olmayın;

C.	 Bilimsel gözlemi ve yansıtıcı düşünmeyi teşvik etmenin bir 
yolu olarak öğrencilerden günlük veya haftalık günlükler 
oluşturmalarını isteyin.
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D.	 Hatalar sadece kabul edilmemeli, bir öğrenme fırsatı ve 
yeniden deneme motivasyonu olarak kullanıldığı sürece hoş 
karşılanmalıdır;

3. Aktiviteden sonra

A.	 Öğrencileri değerlendirmek için, sadece öğrenme sonucuna 
değil, öğrenme sürecine ve öğrenme ilerlemesine odaklanın.

B.	 Gerektiğinde faaliyetin her aşamasında ve sonunda yapıcı 
geri bildirim ve teşvik sağlayın.

Öğretmenler için, temel olarak bilgi aktarımına ve bilginin kalıcılığına 
dayalı geleneksel eğitim modellerinden kaçınmak önemli olacaktır. 
Bu, öğrenmeyi öğrenmeye ve problem çözmeye odaklanan pedagojik 
yaklaşımları benimseyerek, öğrencileri bağımsız olarak keşfetme ve 
işbirliği yapma konusunda özgür bırakarak yapılabilir.

Geleneksel öğrenme yaklaşımı ile sorgulamaya dayalı öğrenme 
gibi yeni öğrenme yaklaşımları arasında öğrenenlerden beklentiler 
açısından temel farklar nelerdir?

Öğretmenlerin benimsemesi gereken temel tutumlar nelerdir?

•	 bireysel öğrenci öğrenimini destekleme esnekliği
•	 öğrenci merkezli bir modeli benimseme esnekliği
•	 özel etkinlikler sunarken öğrencilerinizin farklı öğrenme 

ihtiyaçlarını karşılama esnekliği
•	 öğrenciler tarafından öğrenilebilirlik. Öğrencilerimin söylem ve 

araştırma süreci hakkında neler öğrenebilirim?
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GELENEKSEL 
MODEL

Öğrenci gözlemler, 
öğretmeni dinler ve 

notlar alır

Öğretmen pedagojik 
içeriği sunar

Öğretmen, öğrencilere 
göre bir role ve merkezi 

bir konuma sahiptir.

Öğretmen, bilgilerini alıcı 
olacak öğrencilere 

aktarır.

ÖĞRENCI MERKEZLI
MODEL

Öğretmen sınıfta neler 
olduğunu gözlemler ve 

kaydeder.

Öğrenciler bilgiyi 
deneyimlerinden inşa 

ederler.

öğrenciler kendi 
kendilerini motive eden 

öğrencilerdir

Öğrenciler kendi 
yollarını geliştirir

öğrenciler bağımsız 
öğrenicidir
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3.2 Etkili bir ekip nasıl oluşturulur

Güçlü ve uyumlu bir ekip, üyeleri arasındaki kişilerarası iletişim 
düzeyine dayanır. Kişilerarası iletişim, öğrencilerin başkalarıyla etkili 
bir şekilde iletişim kurmak için edinmeleri gereken bir dizi beceridir.

Öğrenciler arasında iletişimi geliştirmek için benimsenebilecek 
birçok yaklaşım vardır. Karşılıklı Maeutik Yaklaşım (RMA), bireylerin 
farklı bakış açılarını paylaşmalarına, öğrenmelerine ve başkalarıyla 
iletişim kurmalarına, farklılıklarına ve sosyo-kültürel geçmişlerine 
ve fikirlerine saygı duymalarına izin verir. Aynı zamanda, bireylerin 
başkalarıyla işbirliği yapmasına, bir gruba ait olma duygusunu 
pekiştirmesine ve topluma aktif olarak katılmasına izin verir. 
RMA, bir grup içinde birlikte bir sorunun çözümünü bulurken de 
kullanılabilecek temel sosyo-ilişkisel becerilerin gelişimini destekler.

RMA’nın ana yönleri şunlardır:

•	 Şiddetsiz iletişim (dinleme, kendini dürüstçe ifade etme, 
konuşurken başkalarına saygı gösterme)

•	 Gücün paylaşılması (egemenlik ve gücün yoğunlaşmasının 
tersine)

•	 Bireysel ve sosyal sorumluluk
•	 Herkesin aktif katılımı
•	 İşbirliği
•	 Şiddetsizlik
•	 Bireylerin ve grubun değeri
•	 Çok kültürlü ekip
•	 Farkındalık/öz-farkındalık, özellikle bireyin nasıl iletişim 

kuracağını, başkalarıyla nasıl etkileşime gireceğini ve duygularını 
ve duygularını ifade etmesini öğrendiği için kendine güven.
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Grup kompozisyonu

•	 Cinsiyet çeşitliliği: kız ve erkek çocukların dağılımında denge. 
Hem erkek hem de kızların değerli olduklarını ve gruba dahil 
olduklarını hissettirin

•	 Kültürel çeşitlilik: kültürel anlayışı, saygıyı ve karşılıklılığı teşvik 
edin ve homojen grupları parçalamaya çalışın

•	 Heterojen bilişsel ve öğrenme becerileri (öğrenme bozuklukları 
ve/veya diğer özel eğitim ihtiyaçları ile karşılaşan öğrencileri de 
dahil etmeye çalışın.) Başarılı olmak için, ekip işbirliğini ve akranlar 
arası yaklaşımı geliştirmeye ve üzerinde çalışmaya çalışın.

•	 Heterojen sosyoekonomik geçmişler. Örneğin, çevrimiçi 
ve uzaktan etkinlikler düzenliyorsanız, tüm öğrencilerin 
teknolojilere ve internete aynı erişime ve kaynaklara aynı erişime 
sahip olmadığını göz önünde bulundurmalısınız. Kapsayıcı okul 
ortamlarını sağlamaya çalışın.

Ekip çalışmasının etkinliğini garanti altına almak ve grup içindeki 
çatışmaları önlemek için öğretmenler “kolaylaştırıcı” rolünü 
oynayabilir veya öğrenciler arasından seçilecek çalışma grubu başına 
1 kolaylaştırıcı belirleyebilir. Herkesin etkinliğe katılma olanağına 
sahip olabilmesi için, öğrencilerin bir etkinliğin sonundaki roller  
(1. Kolaylaştırıcı, 2. Araştırmacı 3. Yazan) rotasyon yapmalarını 
sağlamanız şiddetle tavsiye edilir. Bir öğretmen olarak, inisiyatif ve 
yenilikçiliği teşvik ederken yeni beceriler geliştirmeleri ve rahatlık 
alanlarından çıkmaları için öğrencilere roller atayabilirsiniz. 
Kolaylaştırıcı, kendi adına, grup üyeleri arasındaki iletişimi geliştirecek 
ve herhangi birinin geride kalmasını sağlayacaktır. Grupta herkes hoş 
karşılanmış ve kabul görmüş hissetmelidir.

Bir grubun doğru boyutunu kalibre etmek ve seçmek gerçekten 
önemlidir. Küçük gruplar, kolayca işbirliği yaptıkları ve çabaları 
koordine ettikleri için verimli çalışma eğilimindedir. Büyük gruplar 
daha sıkı işbirliğine sahiptir ancak belki daha büyük ve daha karmaşık 
faaliyetler yürütebilirler.
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3.3 Alan nasıl yönetilir

Geleneksel eğitimin ön yapısından farklı, yeni, dinamik ve organize 
bir mekanda sınıf nasıl yönetilir? Öğretmenler, çocukların 
sorgulamalarının gerçekleşeceği sınıf ortamının nasıl oluşturulacağını 
düşünmelidir. Nasıl?

Esnek ortamlar ve sınıf düzeni

Öğrenciler çalışma gruplarına ayrılacak ve sıralar öğretmen masasına 
bakmayacak şekilde farklı şekilde yeniden konumlandırılabileceğinden, 
örnek olarak, öğrenciler arasında işbirliğini ve iletişimi basitçe 
kolaylaştırmak için bloklar veya daireler oluşturarak standart sınıf 
içerisinde keşif ve araştırma faaliyetleri yürütülebilir. Sınıftaki oturma 
düzeni çok önemlidir ve öğretmenler tarafından dikkate alınmalı ve 
iyi yönetilmelidir. Bunun nedeni, öğretmenin artık kural vermemesi, 
öğrencilere çalışmalarını kendi başlarına ve başkalarıyla bağımsız 
olarak düzenleme olanağı bırakmasıdır.

Mekanı yeniden düzenlemek ve esnek ortamlara sahip olmak 
neden bu kadar önemli?

•	 Alanı yeniden düzenlemek, öğretmen olarak, öğretmenin 
öğrencilerin önünde oturduğu tipik dikey iletişim yapısını terk 
etmenize ve dersi öğrencilere aktararak bilgiyi öğrencilere 
aktarmanıza olanak tanır;

•	 Alanın yeniden düzenlenmesi, öğrencilerin eşit olarak kabul 
edildiği ve birbirleriyle etkileşime girdiği ve işbirliği yaptığı daha 
yatay bir iletişim yapısına olanak tanır;

•	 Alanı yeniden düzenlemek, bir öğretmen olarak etkileşimli 
bir ortam oluşturmanıza olanak tanır ve öğrenciler arasında 
işbirlikli öğrenmeyi teşvik eder. Yeterli alan varsa, öğrenciler, 
etkileşimlerini ve ekip çalışmasını teşvik eden düzenlemeyi 
seçmek için sandalye ve sıralarını farklı şekilde düzenleyebilir;

•	 Alanı yeniden düzenlemek, aynı zamanda, örneğin yumuşak 
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yüzeyler, öğrencilerin yüksekliğinde mobilyalar, monte edilebilen 
ve/veya kolayca hareket ettirilebilen masalar ve sandalyeler gibi 
malzemelerin dikkatli bir şekilde seçilmesi anlamına gelir.

Daha esnek alanların öğrenciler için sağladığı temel faydalar 
nelerdir?

Sınıfın bu yeni düzeni, öğrencilerin kendilerini ekiple 
özdeşleştirmelerine ve öğrenciler arasında bilgi paylaşımını, 
araştırmayı, yansıtmayı ve işbirliğini kolaylaştıracaktır.

Özellikle COVID-19 salgını sırasında, ‹öğrenme alanı› sanal ve 
gerçek bir konumun karışımı açısından yeniden değerlendiriliyor. 
Sanal bir ortamda planlanacak ve sergilenecek özellikle Sanatta 
çalışmaya uygun bir dizi çevrimiçi kaynak vardır. Bazıları, uzun 
vadede yapmaya değer bir yatırım olsalar da, bunları en iyi şekilde 
nasıl uygulayacaklarını anlamak için ilk çabayı gerektirebilir. Burada, 
bunlardan birkaçını 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 ortamların nasıl oluşturulacağına dair bazı 
ilham verici fikirler

Harmanlanmış öğrenme sınıfı (ör. ters yüz edilmiş sınıf)

“Çevrilmiş sınıf”ın temel fikri, geleneksel, teorik dersin bir “ev ödevi” 
(e-öğrenme ortamında da) olması ve sınıftaki zamanın işbirlikçi 
etkinlikler, deney etkinlikleri ve atölye çalışmaları için kullanılmasıdır. 
Bu bağlamda öğretmen, başrol oyuncusu rolünü üstlenmez, deney 
yapan bir grup öğrenci için kolaylaştırıcı olur. Hem okulda hem de 
evde hem yüz yüze hem de çevrimiçi öğrenme/bilgisayar aracılı 
etkinlikleri birleştiren karma bir yaklaşımdır.	 	

Çok duyusal sınıf

Çok duyusal sınıf fikri, öğrencilerin aynı anda birden fazla duyuyu (tat, 
koku, dokunma, görme, duyma ve hareket) kullanarak öğrenmesidir. 
Sesler, ışıklı yazı tahtaları ve sıralar, 3D yazı tahtaları vb. kullanılarak 
tüm sınıfa çok duyusal bir didaktik deneyim sunulmaktadır. Dijital 
teknolojilerin kullanımı da oldukça fazladır. Çok-duyulu sınıflarda, 
öğrenciler görme ve duymanın yanı sıra dokunma “dokunsal” ve 
hareket “kinestetik” unsurları aracılığıyla öğrenirler.
Çocuklar, bilgisayar tarafından oluşturulan grafiklerin gerçeğe 
mümkün olduğunca yakın şeyler, senaryolar ve sanal ayarlar/
ortamlar oluşturmaya yardımcı olduğu sınıfta sanal gerçekliği de 
deneyimleyebilir.

Hareketli sınıf

Artık sabit istasyonların olmadığı, öğrenme etkinliğine göre sıraların 
hareket ettirilebildiği, kaldırılabildiği vb. yeni çalışma ve oyun 
yüzeylerinin oluşturulmasına dayanmaktadır. Çocuklara yüksek 
kaliteli yüzeyler ve malzemeler sunarken, çocukların sağlıklı kinestetik 
özelliklerine de odaklanmak gerekir.
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STE(A)M Labaratuvarı

Öğrencilerin etkileşimde bulunabileceği ve birlikte keşfedebileceği 
iş istasyonları vardır. Öğrenciler multimedya, internet erişimi, 
projektörler vb. dahil olmak üzere farklı materyallere erişebilir ve 
iş istasyonlarında dolaşabilir ve materyalleri ve ayrıca etraflarındaki 
fiziksel alanı özgürce keşfedebilirler.
Laboratuarlar sınıfı tamamlayıcı eğitim alanları olacak, geleneksel 
sınıfın yerini almıyorlar, ancak öğrenciler arasındaki işbirliğini, 
sağduyuyu ve tüm öğrencilerin, hatta en savunmasız olanların dahil 
edilmesini kesinlikle artıran yeni bir öğretim yöntemi oluşturuyorlar. 
Ek olarak, akıllı STEM sınıfları ve laboratuvarları, öğrencilerin Wi-
Fi’nin yanı sıra bilgisayarlara veya tablet cihazlara erişmesine izin 
vermelidir.

Sanal sınıf

Eğitim materyalleri ve ders içerikleri internet üzerinden iletilmektedir. 
Tamamen yüz yüze bir formattan öğrencilerin sanal öğrenme 
platformları aracılığıyla buluştuğu, değiş tokuş yaptığı ve öğrendiği 
çevrimiçi bir formata geçiyoruz.

İstasyon öğrenme

Bir istasyon öğrenme senaryosunda, öğrenciler ve içerik üç veya 
daha fazla gruba ayrılır. Öğretmen dersi içeriğin bir bölümünde verir, 
kalan bölümler ise öğrencilerin içeriği bağımsız etkinliklerle işlediği 
istasyonlara dağıtılır. Tüm öğrenciler gruplar halinde tüm istasyonlar 
arasında döner. Varyasyonlar mümkündür; örneğin, öğretmen her 
istasyon için içeriğin kendi istasyonuna özel bölümünü açıklayacakları 
bir veya daha fazla ‘öğrenci uzmanı’ atayabilir. Sınıfı daha küçük 
gruplara ayırarak, öğrenciler uygulamalı etkinliklerle daha fazla 
bireysel ilgi ve daha fazla zaman kazanırlar. Ancak, büyük miktarda 
planlama gerektirir. Zamanlama kritiktir; bu nedenle, mükemmel 
bir şekilde koordine edilmelidir. Özellikle kendilerini uygun şekilde 
yönetmekte zorlanan öğrenciler varsa, sınıf yönetimi zor olabilir.
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Öğretmenler sınıf tasarımını ve düzenini nasıl kurabilir? 
Sınıfın dinamiklerini nasıl değiştirebilirler?

Geleneksel sınıfı (geleneksel odalar içinde) yeniden yapılandırmaya 
çalışırken ve öğrenci ile öğretmen arasındaki geleneksel ayrımı 
azaltarak, öğrencileri aşağıdaki yollarla nasıl bağlayacakları üzerinde 
çalışırken bazı ilham verici fikirler benimsenebilir:

A.	 öğrenciler arasında işbirliğini en üst düzeye çıkarmak için 
oturma düzeni;

B.	 esneklik elde etmek ve masa ve masaları çok yönlü ve çok 
amaçlı kullanabilmek için sıra ve masa düzeni;

C.	 materyallere ve araçlara erişim sağlarken öğrencilerin 
etkinliklerini özerk bir şekilde organize etmelerini sağlamak 
için materyallerin depolanması

Bu ilham verici fikirlerin çoğu, çocukların farklı şekillerde özgürce 
deneyimleyebilecekleri ve öğrenebilecekleri ve oynayabilecekleri 
Montessori sınıfına özgüdür: kendi başlarına, çiftler halinde, küçük 
gruplar halinde, büyük gruplar halinde, ayrıca sınıf içinde ve/veya 
dışında ve masaları kullanmak veya tam tersine yerde oturmak. 
Bütün bunlar, çocukların kendilerini grubun aktif ve ayrılmaz bir 
parçası hissetmelerini sağlamak için daha keyifli modeller ve sınıf 
değerlendirmeleri benimsemek içindir.

Öğretmenin öğrencilerin önünde oturduğu geleneksel sınıflardan 
farklı olarak, geleneksel olmayan sınıflarda öğrenciler, aralarında 
işbirliğini teşvik edecek ve iletişimi kolaylaştıracak şekilde düzenlenir. 
Yeni bir sınıf organizasyonu biçimini ilk kez uygulayan öğretmenler, 
öğrencilere tamamen farklı bir sınıf ve çalışma metodolojisi kavramını 
tanıtmalıdır ve pasif bir öğrenme sürecinden aktif bir öğrenme 
sürecine geçiş beklenenden daha uzun sürebilir. Ayrıca, geleneksel 
olmayan bir sınıfta öğrencilerin dikkati kolayca dağılabilir. Öğrencileri 
görevlerini yerine getirmeleri ve öz disiplinli olmaları için motive 
etmek öğretmenin görevi olacaktır. Aksi takdirde oturma düzeni ve 
sınıf yönetimi başarısız olabilir.
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IN2STE(A)M Konsorsiyumu tarafından hazırlanan bazı sınıf düzenleme 
örnekleri (resimler A-G):

•	 Düzen A: esnek geleneksel sınıf. Öğretmen öğrencilerin tam 
önünde değil, köşede oturuyor, bu nedenle öğretmenlerin düz 
kurallar verdiğine dair daha az duygu var. Bununla birlikte, 
öğrenci akran grubuyla (E & F) sosyalleşmek ve çalışmaktan çok 
öğretmeni (A) dinlemeye kendini adayacaktır;

•	 Düzen B: amfitiyatro kurulumu. Takımlar öğretmen masasına 
bakan sıralar halindedir. Sunumlar ve/veya dersler için en uygun 
olanıdır;

•	 Düzen C: at nalı düzeni;
•	 Düzen D: yılan düzeni. C ve D öğrencilerin daha fazla katılımına 

izin verir, öğrenciler karşı karşıya otururken fikirlerin canlı bir 
şekilde tartışılmasına olanak tanır;

•	 Düzen E: kurulumu dörtlü gruplar halinde yuvarlar
•	 Düzen F: kurulumu altı kişilik gruplar halinde tamamlar. E ve F, 

öğrencilerin birlikte ve gruplar halinde çalışmasına izin vererek 
sosyalleşmeyi ve takım çalışmasını teşvik eder. Genel olarak, 
küçük grupları yönetmek ve işbirliğini artırmak, büyük gruplara 
göre daha kolaydır.
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A. Esnek geleneksel sınıf B. Amfitiyatro kurulumu

D. Yılan düzeni C. At nalı düzeni

E. Dörtlü gruplar halinde daire kurulumu F. Rounds setup in groups of six
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3.4 Zaman nasıl yönetilir

Yaratıcılığı ve meraklı öğrenmeyi teşvik etmek istiyorsak, bunun 
dağınık, gürültülü ve zaman alıcı olabileceğini kabul etmeliyiz. Bu, 
zaman çizelgeleme ile başlayarak buna göre hazırlanmamız gerektiği 
anlamına gelir. Gerçek bilişsel öğrenme süreci, bir dersin yapay 
olarak dayatılan zaman kısıtlaması ile sınırlandırılamaz. Özellikle 
STE(A)M gibi disiplinler arası yaklaşımlar için, ders gruplarını sabah 
bloğu veya öğleden sonra bloğu gibi tek bir blok halinde planlamak 
mantıklıdır. Ders bloğu sırasında, çeşitli öğretmenler ortak dersler 
vermek için işbirliği yapabilir.

Geleneksel ve önden öğrenmeden farklı olarak işbirlikçi öğrenme 
daha fazla zaman alabilir. Ön öğretim için ayrılan süre, verilen 
pedagojik içeriğe göre kısaltılabilir. Ancak, öğrenciler kendi başlarına 
deneyimlediklerinde ve araştırma süreçlerine ve keşiflerine öncülük 
ettiklerinde, gözlemlemek, tartışmak ve bilgi alışverişi yapmak için 
daha fazla zamana ihtiyaç duyarlar. Bilgi aramak, veri ve materyalleri 
bağımsız olarak toplamak ve ortak bir görevi başarmak için işbirliği 
yapmak ek zaman gerektirir. Bu nedenle öğretmenler daha esnek 
zamanlamalar üzerinde çalışmalıdır. Bu amaçla, sınıfta yerleşik 
öğrenme rutinlerinin olması çok yararlıdır. 3.1 noktasında tartışıldığı 
gibi, öğrencilerin davranış açısından kendilerinden ne beklendiğini 
anında bilmeleri için atılabilecek basit adımlar vardır; bu aynı zamanda 
öğrenme zamanlarını nasıl yapılandıracaklarını öğrenmelerine de 
yardımcı olur. Aynı talimatları tekrarlamak zorunda kalmamak, 
öğretmenlere çok zaman kazandırır ve öğrencilerin aynı şeyleri tekrar 
tekrar duymak zorunda kalmalarından daha az sıkılmalarını sağlar. 
Ayrıca, öğrenciler gruplara ayrılabilir ve yukarıda 3.3’te açıklanan 
istasyon öğrenimine benzer şekilde, diğer gruplar bazı belirli görevler 
üzerinde işbirliği içinde çalışırken, öğretmen bir seferde bir gruba 
doğrudan öğretebilir. Bu, her öğrencinin öğrenciyle daha anlamlı 
ve derinlemesine bir etkileşime sahip olmasını sağlar ve öğretmen, 
öğretimi belirli bir gruba göre uyarlayabilir.
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Ayrıca, öğrenciler arasında uyum ve işbirliğinin yanı sıra empati varsa 
öğrenme süreci daha sorunsuz olacaktır. Bu nedenle öğretmen, 
“bizim duygumuzu” ve bir öğrenme grubuna ait olma duygusunu 
geliştirirken, sınıfta işbirliğine dayalı bir iklim sağlama sorumluluğuna 
sahip olacaktır.

Bununla birlikte, bitmeyen tartışmalardan kaçınmak için öğrenciler 
bir zamanlayıcı kullanarak yaklaşık olarak ne kadar zamana ihtiyaç 
duyacaklarını önceden belirleyebilir ve etkinliklerine zaman 
ayırabilirler. Ayrıca her aktivite ve adım için bir zaman çerçevesi 
yapılandırabilirler. Zamanı daha iyi yönetmek için küçük gruplar 
halinde çalışmak şiddetle tavsiye edilir.
Öğretmenler için de bir zamanlayıcı ayarlamak faydalı olabilir. 
Bu, örn. bir bilim deneyinden sonra temizleme süresi veya bir 
gözden geçirme oturumundan sonra oyun süresi vb. dersin önemli 
bölümlerinin kaçırılmamasını sağlamak içindir.

3.5 Malzemeler nasıl seçilir ve yönetilir

Öğrenciler somut materyalleri yönetirken öğrenmelerinin 
karmaşıklığını artırabileceğinden materyal seçimi gerçekten 
önemlidir. Öğrenciler soyutlamadan başlar ve okulda çeşitli konu 
alanlarında kullanılmak üzere uygulamalı etkinliklere ve ürünlere 
doğru ilerler.
Öğrenciler pratik yaşam materyalleriyle etkileşime girerek kendi 
kendilerine öğrenme deneyimlerini okulda uygulayabilirler. 
Buna ek olarak, Montessori yöntemi, öğrencilerin zor kavramları 
öğrenmelerine ve bunlarla başa çıkmalarına yardımcı olmak için 
tasarlanmış ve tasarlanmış materyallerin sağlanmasını teşvik eder. 
Ancak bu materyaller, öğretmenlerin özel olarak tasarlanmış nesneler 
yerine günlük yaşam materyallerini, hatta geri dönüştürülmüş 
materyalleri tercih ettiği ilkokuldan daha çok okul öncesi eğitimde 
kullanılmaktadır. (Montessori›dekiler gibi: alfabenin hareketli harfleri, 
pembe kule, ses silindirleri vb.)
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Olası günlük yaşam malzemelerinin listesi (sanat ve inşaat 
malzemelerinin birleştirilmesi):

•	 Renkler
•	 Kalemler
•	 İşaretçiler
•	 Tutkal
•	 Tel
•	 Bant
•	 Makas
•	 Zımba
•	 Kağıtlar
•	 Polistiren
•	 Kartonlar
•	 Mantarlar
•	 Kontrplak
•	 Pipetler
•	 Kağıt ruloları
•	 Kumaş artıklarının karışımı (farklı boyut ve renklerde)
•	 Düğmelerin karışımı (farklı boyutlar ve renkler)
•	 Kablolar ve bakır teller
•	 Küçük elektronik cihazlar (ses için hoparlörler, LED ışıklar, piller.)

Not. Bir öğretmen olarak, çocuklara sorunu çeşitli seçeneklerle 
çözme imkanı vermek için daha geniş bir malzeme seti ve listesi 
sunacaksınız. Öğrencilerin materyallerini özgürce seçebilecekleri 
materyalleri ve araçları depolamak ve sergilemek için bir rafınız 
olabilir.

3.6 Öğrencilerin beceri ve davranışları nasıl değerlendirilir 
(B.A.M. modeli)

IN2STE(A)M projesi pedagojik yaklaşımı, öğretmenleri hedefleyen 
özel bir değerlendirme modelini öngörür ve önerir. Bu model, 
Davranışsal Değerlendirme Modeli (BAM), STE(A)M’deki temel 
yeterliliklerin kazanılmasını ve öğrencilerin öğrenme süreci üzerindeki 
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etkisini, özellikle genç kızların STE(A)M ile ilgili kavramlar ve davranış 
değişikliklerini değerlendirmeyi ve izlemeyi amaçlar.

BAM modeli, çocukları birlikte çalışmaya teşvik etmek ve gerçek 
dünyadaki sorunlara yenilikçi çözümler yaratmak için 21. Yüzyıl 
becerileri ile uyumlu seviyelere göre bir dizi STE(AM) becerisi tanımlar. 
BAM, öğretmenler için, araç seti ile aynı anda sınıfta kullanılabilecek 
ve öğrencilerin bu STE(A)M becerilerine ilişkin ilerlemelerini etkili bir 
şekilde değerlendirmek için özel araçlar sağlar.

BAM araçlarının öğretmenler tarafından uygulanması kolay ve 
basittir:

1.	 öğrencilerin geri bildirimlerini doğrudan almak için oturumları 
paylaşmak;

2.	 öğretmenlerin öğrencilerin ilerlemesini takip etmelerini 
sağlayacak bir öğretmen günlüğü;

3.	 bir öğrencinin pratik aktivitelerin kaydedilmesine izin verecek ve 
sahipliklerini teşvik edecek ortak çevrimiçi panosu;

4.	 STE(A)M becerilerindeki ilerlemelerinin karşılaştırmalı analizini 
destekleyecek olan öğrenciler için karşılaştırma öncesi ve sonrası 
anket.

Sonuç olarak, IN2STE(A)M öğretmenlere STE(A)M araç setini 
ve laboratuvarlarını uygularken bu modeli benimsemelerini ve 
kullanmalarını önerir. BAM modeli hakkında daha fazla bilgi IN2STE(A)
M’deki IO4’ün bir parçası olarak, projenin ulusal/uluslararası/AB 
düzeyinde gerçek etkisini ölçmek için temel olan nihai çapraz eylem 
olarak kullanılacak ayrı ve ayrıntılı bir belgede mevcuttur.
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4. ÖĞRENCILER IÇIN ETKINLIK KİT›I
4.1 Öğrenciler için Etkinlik Kitine Giriş

Öğrenciler için Etkinlik Kiti, IN2STE(A)M Konsorsiyumu tarafından 
hazırlanan tamamlayıcı bir araçtır ve STE(A)M yaklaşımlarına 
dayalı somut etkinlikler (okulda veya evde) yürütmek ve Dijital 
Öğretmen Araç Setinde kullanılan farklı metodolojiler test etmek 
için kullanılacaktır. (Sorgulamaya Dayalı Model, Eleştirel Düşünme, 
Yaratıcı Düşünme, Tasarım Odaklı Düşünce, Deneme Yanılma).

Eylül 2021’den itibaren Konsorsiyum, İtalya, Portekiz, Polonya, Türkiye, 
Kıbrıs ve Yunanistan’daki öğretmenlerin hem Dijital Öğretmen Araç 
Setini hem de Etkinlik KİT’ini öğrencileriyle aktif olarak test edeceği bir 
IN2STE(A)M Laboratuvarları döngüsü uygulayacak. Laboratuvarlar, 
disiplinler arası ve sektörler arası yaklaşımları destekleyen ve kadın 
rol modellerin katılımıyla kız çocukları için önemli bir motivasyon 
sağlayan kilit yapıların katılımını sağlamak amacıyla 18 kadın STE(A)
M profesyonelinin yanı sıra müzeler ve diğer kültürel alanlarla ilgili 
birkaç sanat pratisyeninin işbirliğini içerecektir. 

Spesifik olarak, CESIE (İtalya) ve DANMAR (Polonya) tarafından 
ortaklaşa yürütülen Etkinlik Kiti, STE(A)M kavramlarının (sorgulamaya 
dayalı ve gerçek dünya problemine dayalı metodolojiler dahil) 
nasıl uygulanacağı konusunda 8-11 yaş arası çocuklar tarafından 
kullanılmak ve bilimsel alanları Sanat temelli yaklaşımlarla eğlenceli, 
ilgi çekici ve kapsayıcı bir şekilde birleştirmek üzere tasarlanmış 
uygulamalı bir pratik kaynak olacaktır.
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