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Giris

Dijital inovasyon, ¢evresel zorluklar ve degisen sosyal alanlarla sekillenen ve hizla gelisen bir
dinyada egitim, bilgi aktarmaktan daha fazlasini yapmali; merak uyandirmali, yaraticiligi
beslemeli ve elestirel distinceyi gelistirmelidir. STEAMDIVE Mufredati, gercek dinyanin
karmasikhgini yansitan kapsayici, deneyimsel ve 6grenci merkezli 6grenme yaklasimlari
araciligiyla Bilim, Teknoloji, Mihendislik, Sanat ve Matematigi (STEAM) bir araya getirerek
6zuinde bu hedeflerle gelistirilmistir.

Bu mufredat, Avrupa Birligi Erasmus+ Programi tarafindan ortaklasa finanse edilen bir girigsim
olan STEAMDIVE (STEAM'de Cesitlilik) projesinin dnemli bir ¢iktisidir. Proje, sanat, teknoloji,
bilim ve oyunlastirmayi 6grenme surecine entegre ederek ayrimcilikla micadele etmeyi ve
egitimde cesitliligin kabulind tesvik etmeyi amaglamaktadir.

STEAMDIVE projesi, her biri konsorsiyuma benzersiz bir uzmanlik getiren, Avrupa ¢apinda
birgok saygin kurum ile gerceklesen ortak bir cabadir:

Foundation for Research and Technology — Hellas (FORTH), Yunanistan: One of the
largest research centers in Greece, known for its work in informatics and computer science.

Oloklirosi Lifelong Learning Centre, Yunanistan: isglicti piyasasinin gercek ihtiyaclarini
karsilayan modern konulara odaklanan egitim ve mesleki egitim hizmetleri saglar.

Tehnicka Skola Zajecar, Sirbistan: Robotik ve mekatronik agirlikhi olmak tzere elektrik
muahendisligi, makine mihendisligi ve trafik alanlarinda egitim veren bir teknik okul.

Danmar Computers, Polonya: Bilgi Teknolojileri alaninda mesleki egitim konusunda
uzmanlasmig, e-6grenme ve dzellestiriimis BIT ¢ozUmleri gelistiren 6zel bir sirket.

MUCUR Saglik Sosyal Egitim ve Yardimlagma Vakfi (MUSEV), Tiirkiye: Saglik, egitim ve
genglik alanlarinda hizmet veren, kiltirel dayanisma ve mesleki gelisime odaklanan bir vakif.

Agrupamento de Escolas de Atouguia da Baleia, Portekiz: Okul 6ncesinden 9. sinifa kadar
egditim veren, yaraticilik, yenilikcilik ve kapsayiciligi vurgulayan bir okul grubu.

11th Geniko Lykeio Irakliou, Yunanistan: Kapsayici felsefesi ve ¢esitli Avrupa programlarina
katilimiyla taninan genel yonelimli bir lise.

Esitlik, cesitlilik ve yenilikgilik degerlerine dayanan STEAMDIVE mufredati, bilim ve teknoloji
egitimini gecmisi veya yetenegi ne olursa olsun tim dgrenciler icin erisilebilir ve anlamli hale
getirmeyi vurgular. Sanatsal ifade, elestirel disinme, dijital aracglar ve kapsayici pedagojileri
gunlik sinif uygulamalarina entegre eden pratik araglar, etkinlikler ve stratejiler sunarak
egitimcileri geleneksel 6gretimin otesine gecmeye tesvik eder.

Mufredatin her bir modull, bilimsel sorgulamayi tesvik etmekten elestirel bir zihniyet
gelistirmeye, gercek hayattaki sorunlarla ve yeni teknolojilerle farkhlagtiriimis, katilimci yollarla
ilgilenmeye kadar STEAM egitiminin farkl bir yoninu ele almaktadir. Egitimciler, 6grencilerinin
ihtiyaglarina, ilgi alanlarina ve baglamlarina yanit olarak bu materyalleri uyarlamaya, yeniden
karistirmaya ve genisletmeye tesvik edilmektedir.

ister yeni fikirler arayan bir egitimci, ister kapsayici pedagojiyi destekleyen bir egitmen veya
dijital ve sanatsal okuryazarligi tegvik eden bir yonetici olun, bu mufredat hem sizi hem de
odrencilerinizi STEAM'e glven, amag ve hayal gucu ile dalmak icin guglendirmek Uzere
tasarlanmigtir.
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Modil 1: Bilimsel Arastirma Surecleri

Bloga Genel Bakig

"Bilimsel Arastirma Sirecleri" mufredat blogu, édrencileri bilimsel
arastirma ve sorgulama ile ilgili temel bilgi ve becerilerle donatmak
uzere tasarlanmistir. Bu blok, her biri bilimsel yontem ve sorgulama
becerilerinin farkl yonlerine odaklanan, birbiriyle baglantili Gig bolim
halinde yapilandiriimistir.

Bolum 1: Bilimsel Yontem:

Bu bolumde, ogrenciler hipotez gelistirme, deney yapma, veri toplama
ve analiz etme ve anlamli sonuglar ¢gikarmayi iceren bilimsel yontemin
temel adimlarini inceleyeceklerdir. Uygulamali etkinlikler ve rehberli
deneyler araciliiyla 6grenciler arastirma sorularinin nasil formule
edilecegi, kontrolli deneylerin nasil tasarlanacagi ve verilerin sistematik
olarak nasil toplanip yorumlanacagi konusunda derin bir anlayis
kazanacaklardir. Bu bolum, bilimsel sorgulama igin gerekli temel bilgi ve
becerileri saglar.

Bolum 2: Sorgulama Becerileri:

Ik boliimde atilan temel tizerine insa edilen ikinci béliimde mantiksal
akil yaratme, elestirel disinme, problem ¢ozme ve karar verme gibi
temel sorgulama becerileri vurgulanmaktadir. Ogrenciler bu becerilerin
gercek dunyadaki bilimsel baglamlarda nasil uygulandigini kesfedecek,
karmasgik sorunlari analiz etme, kanita dayali kararlar verme ve bilimsel
konular hakkinda elestirel dusunme becerilerini geligtireceklerdir. Bu
bolum, teorik bilgi ile pratik uygulama arasinda bir kopru gorevi
gormektedir.

Bolum 3: Projeler ve Gergek Dunya Uygulamalari:

Mufredatin son bolumdu, 6grencileri ilgi ¢ekici projeler ve gergek dunya
uygulamalari araciligiyla bilgi ve becerilerini test etmeye tesvik eder.
Ogrenciler, edindikleri bilimsel yontem ve sorgulama becerilerini
uygulamaya zorlayan uygulamali deneyler ve maker projeleri Uzerinde
calisma firsatina sahip olacaklardir. Ayrica bu bolum, bilimsel
kavramlari yerel toplum sorunlariyla iligkilendirmenin 6nemini
vurgulayarak, bilimsel sorgulama yoluyla gergcek dunya sorunlarini ele
alma konusunda sorumluluk ve katilim duygusunu tesvik etmektedir.
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Bu mifredat blogu boyunca, bilimsel yontemin teorik cercevesinin
anlasiimasindan, etkili sorgulama icin gerekli elestirel diisiinme ve problem
¢6zme becerilerinin gelistirilmesine kadar net bir ilerleme vardir. Uygulamali
projeler ve topluluk baglantilari, bilimsel sorgulama siireglerinin 6grencilerin
yasamlariyla ilgisini ve uygulanabilirligini pekistirerek 6grenme yolculugunun
pratik doruk noktasi olarak hizmet eder.

Bolum 1: Bilimsel YOontem

Bolliime Genel Bakis: Bu bélim, 6grencilere bilimsel sorgulamada temel bir siireg olan
bilimsel yontemin kapsamli bir sekilde anlasilmasini saglamaya adanmistir. Bolim 1'in
kapsami, bilimsel yontemin adim adim metodolojisi etrafinda sekillenmektedir ve
Ogrencileri sistematik ve deneysel arastirmalara katilmalari igin gligclendirmektedir.

Bollm, arastirma sorularinin nasil olusturulup gelistirileceginin incelenmesiyle baslar ve
ogrencileri kesfetmek istedikleri sorular hakkinda elestirel diisinmeye tesvik eder.
Ogrenciler daha sonra hipotez gelistirme ve test edilebilir tahminler olusturma sanatina
girecek ve hipotez formulasyonunun temel becerisini gelistireceklerdir. Kontrolll
deneylerin tasarlanmasi, degiskenlerin secilmesi ve kesin verilerin toplanmasinin kritik
yonleri de dahil olmak lizere deneylerin yiritilmesine iliskin pratik rehberlik bunu takip
eder. Toplanan verilerin analizi, 6grencilerin veri setlerini yorumlamak ve gorsellestirmek
icin cesitli teknikler 6grenmesiyle bir baska merkezi bilesendir. Son olarak, bélim anlamli
sonuclar ¢ikarma ve deneysel sonuglarin etkilerini tanima siireciyle tamamlanmaktadir.

Bolim 1 boyunca, uygulamali etkinlikler ve interaktif deneyler 6grencilerin bilimsel
yontemin uygulanmasina aktif olarak katilmalarini saglayacaktir. Bu siriikleyici yaklasim,
ogrencilerin sadece bilimsel sorgulamanin teorik temellerini kavramalarini degil, ayni
zamanda arastirmalarini etkili bir sekilde yiritmek icin gerekli pratik becerileri de
edinmelerini saglar. Bu beceriler sadece akademik basari icin degil, ayni zamanda ampirik
arastirma ve elestirel diisinme yoluyla gercek diinya sorunlarini ele almada kapsamli
uygulamalara sahiptir.
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Ogrenci sunlari yapabilmelidir:

AYC(AYC- Avrupa
Yeterlilikler Cergevesi) 3 ve
4'te Ogrenme Ciktilari Hipotezler Gelistirmek: Ogrenciler, arastirma sorularina
h>ps://europa.eu/europas  dayali olarak net ve test edilebilir hipotezler gelistirme
s/el/description-eight-AYC-  pecerisi kazanacak ve bilimsel sorgulamalarda yer alan
levels degiskenleri belirleme kapasitelerini gostereceklerdir.

Kontrollii Deneyler Yiritmek: Ogrenciler, kontrollii deneyleri
etkin bir sekilde tasarlamak ve ylriitmek icin gereken pratik
becerileri edineceklerdir. Bu, degiskenlerin segimini, deneysel
prosedirlerin gelistirilmesini ve uygun kontrollerin
olusturulmasini icermektedir.

Veri Toplama ve Analiz Etme: Ogrenciler gesitli ydbntem ve
araclarla veri toplama konusunda yetkinlik géstereceklerdir.
Ayrica, toplanan verileri analiz etme, ilgili istatistiksel teknikleri
uygulama ve anlamli gorsel temsiller olusturma becerilerini de
gelistireceklerdir.

Sonug¢ Cikarma: Ogrenciler, deneysel sonuglardan bilingli ve
kanita dayal sonuglar gcikarmak igin elestirel disiinme
becerilerini gelistireceklerdir. Bulgularinin 6nemini ve bilimsel
bilgi icin ¢ikarimlarini anlayacaklardir.
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Bilgi

Beceri

Yeterlilik

Arastirma  sorulari  ve
hipotezler de dahil olmak
Uzere bilimsel yontemin
temel bilesenlerini
anlamak.

Bilimsel sorgulamada
kontrolli deneylerin
oneminin farkina varmak.

Deneysel ortamlardaki
bagimsiz ve bagimli
degiskenleri
tanimlayabilmek.

Veri toplama ilkelerini ve
deneysel arastirmadaki
rolini kavramak.

Anlamli sonuglara ulasmada
veri analizinin dnemini
anlamak.

Bilimsel arastirmalar igin
acik ve test edilebilir
hipotezler formiile etme
yeterliligini gdstermek.

Arastirma sorularini etkili
bir sekilde ele alan
kontrollii deneyler
tasarlamak icin elestirel
distinme becerilerini
uygulamak.

Degiskenlerin secimi ve
manipilasyonu da dahil
olmak lizere deneyleri

hassasiyetle yuritmek.

Arastirma sorularini ve
hipotezlerini formiile etme
konusunda temel beceriler
gelistirmek.

Deneysel prosediirleri ve
protokolleri takip etme
becerisini gostermek.

Kontrolli ortamlarda veri

toplama tekniklerini
uygulamak.

Basit analizler yoluyla
verilerdeki o6runtuleri ve
egilimleri tanimaya
baslamak.

Bilimsel ¢abalarda
sistematik sorgulamanin

Onemine iliskin temel bir
anlayis sergilemek.

Bilimsel arastirmalar igin agik
ve test edilebilir hipotezleri
yetkin bir sekilde formiile
etmek.

Arastirma sorularini etkili bir
sekilde ele alan kontrolli
deneyler tasarlamak igin
elestirel diisinme
becerilerini uygulamak.

Degiskenlerin  secimi  ve
manipililasyonu da  dahil
olmak Uzere deneyleri

hassasiyetle ylritmek.

Deneysel prosediirleri ve
glivenlik protokollerini takip
etme konusunda yetkinlik
gostermek.

Basit bilimsel sorgulamalara
elestirel diislinceyi uygulama
konusunda gelismekte olan bir
beceri gostermek.

Bulgu ve gozlemlerini etkili bir
sekilde iletmeye baslamak.
Bilimsel arastirmalarda etik
hususlara iliskin temel bir
anlayis gelistirmek.

Kontrolli deneyleri hassasiyet
ve dogrulukla yuritme
konusunda yuksek dizeyde
yetkinlik sergilemek.

Karmasik bilimsel
sorgulamalarda elestirel
dislinme ve problem ¢6zme
becerilerini etkin bir sekilde
uygulamak.

Arastirma bulgularini ve
metodolojilerini hem yazili hem
de s06zli olarak agik ve 6z bir
sekilde iletme becerisini
gostermek.

Bilimsel arastirmanin tim
asamalarinda etik farkindalik ve
sorumluluk sergilemek.

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
KA220-SCH - Cooperation partnerships in school education

KA220-SCH-30BA54E7




lAPY MA
KPATIKOQN
YNOTPO®ION

IKY

3

STEAMDIVE
Diversity in STEAM

Co-funded by
the European Union

Cesitli yontemler ve
araglar kullanarak veri
toplama konusunda
yetkinlik kazanmak.

Uygun istatistiksel
teknikleri kullanarak
deneysel verileri analiz
etmek ve yorumlamak.

lyi kanitlanmis sonuglar
¢itkarmak ve bunlarin
sonuglarini tanimak i¢gin
bulgulari sentezlemek.

Cesitli yontemler ve araglar
kullanarak veri toplama ve
yonetme konusunda ileri
diizeyde yeterlilik
kazanmak.

Karmasik deneysel verileri
analiz etmek ve
yorumlamak igin istatistiksel
tekniklerden yararlanmak.

lyi kanitlanmis sonuglar
cikarmak ve bunlarin
sonuglarini tanimak igin

isbirligine dayal bilimsel
¢alismalara katilmak ve
arastirma ekiplerine etkin bir
sekilde katkida bulanabilmek..

bulgulari sentezlemek.

Arastirma metodolojilerinin
ve sonuglarinin etkili
iletisimini gosterebilmek.

AYC 5'te Ogrenme
Ciktilan

Ogrenci sunlari yapabilmelidir:

Bilimsel Ydntemde Uzmanlik Géstermek: Ogrenciler, bilimsel
yontemin tim yonlerinde yliksek diizeyde yeterlilik
sergileyeceklerdir. Karmasik, test edilebilir hipotezler formiile etme,
karmasik kontrollii deneyler tasarlama, gelismis yontemler ve araglar
kullanarak hassas bir sekilde veri toplama, veri analizi icin sofistike
istatistiksel teknikler kullanma ve kapsamli kanitlara dayali iggorilu
sonuclar ¢itkarma becerisine sahip olacaklardir. Bu ustalik seviyesi,
bagimsiz olarak veya arastirma ekipleri iginde ileri diizeyde ampirik
arastirma yapmaya ve bilimsel bilginin ilerlemesine énemli 6lglide
katkida bulunmaya hazir olduklarini gosterir.

ileri Diizey Elestirel Diisiinmeyi Uygulamak: Ogrenciler, mevcut
bilimsel literatliri elestirel bir sekilde degerlendirerek, bilgi
bosluklarini belirleyerek ve bu bosluklari ele alan arastirma sorulari
formiile ederek ileri diizeyde elestirel diisiinme becerileri
sergileyeceklerdir. Yerlesik paradigmalara meydan okuyan ve
bilimsel sorgulamanin sinirlarini zorlayan yenilik¢i ve karmasik
deneyler tasarlama becerisi sergileyeceklerdir. Ayrica, karmasik veri
kiimelerinden anlamli icgoriiler elde etmek icin gelismis istatistiksel
yontemler kullanarak veri analizinde 6ne c¢ikacaklardir. Bu yetkinlik
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dizeyi, en son bilimsel arastirmalara katilma ve alana 6zgiin
icgorulerle katkida bulunma kabiliyetlerini yansitmaktadir.

Bilgi

Beceri

Yeterlilik

ileri arastirma
metodolojisi
anlayisl.

ileri istatistiksel
tekniklerde
yeterlilik.
Arastirma etigine
hakimiyet.
Karmasik
degiskenleri isleme
konusunda
uzmanlik.

ileri literatiir
tarama becerisi.

Bilimsel iletisimde
yetkinlik.

ileri deneysel tasarim
becerileri.

Karmasik veri
analizinde yeterlilik.
Etik arastirma yiritme
uzmanligl.

Elestirel literattr
degerlendirmesinde
ustalik.

Geligmis bilimsel
iletisim becerileri.

Yenilikgi problem ¢ézme
becerileri.

Arastirma tasarimi ve
ylritilmesinde liderlik.
Disiplinler arasi isbirliginde
uzmanlik.

Etik arastirma liderligi.

Problem ¢6zme yaklagimlarinda
yenilikgilik.

Bilimsel arastirmalarda gelismis
proje yonetimi.

Arastirma ekiplerine mentorluk
ve rehberlik yapma konusunda
yeterlilik.

AYC 6’da Ogrenme
Ciktilari

Ogrenci sunlari yapabilmelidir:

Bilimsel Bilginin ilerlemesine Katkida Bulunmak: Ogrenciler, bilimsel
bilginin ilerlemesine 6nemli katkilarda bulunma kapasitesine sahip
olacaklardir. Mevcut bilimsel paradigmalarin sinirlarini zorlayan son
derece karmasik ve ¢igir acan deneyleri tasarlama, planlama ve
ylritme becerisini gostereceklerdir. Ayrica, karmasik ve ¢ok boyutlu
veri kimelerini analiz etme, yeni i¢goriler liretme ve orijinal
arastirma bulgularini saygin bilimsel dergilerde yayinlama
konusunda mikemmel olacaklardir. Bu seviyede, 6grenciler kendi
alanlarinda lider olarak ortaya gikacak ve en ileri bilimsel arastirma
arayisinda baskalarina rehberlik ve danismanlik yapabileceklerdir.
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Bilgi

Beceri

Yeterlilik

Disiplinler arasi
yaklasimlar da dahil
olmak lizere arastirma
metodolojilerinde ileri
diizeyde uzmanlik.
istatistiksel modeller ve
ileri veri analizi teknikleri
hakkinda derinlemesine
anlayis.

Karmagik arastirma
baglamlarinda etik
hususlar hakkinda
derinlemesine bilgi.
Guncel bilimsel literatur
ve ortaya ¢ikan trendler
hakkinda kapsamli
farkindalik.

lleri arastirma
enstrimantasyonu ve
teknolojisine hakimiyet.

Yenilikgi aragtirmalar igin
disiplinler arasi bilgiyi
entegre etme konusunda
uzmanlik.

Karmasik arastirmalarda
gelismis deneysel tasarim ve
ylriitme becerileri.

Yenilikgi veri analizi
yontemleri gelistirme ve
uygulama konusunda
yetkinlik.

Arastirma uygulamalari ve
ilkelerinde etik liderlik.
Karmasik bilimsel kavramlari
farkl kitlelere iletmede
muikemmellik.

Blyik olgekli arastirma
projelerinin stratejik
yOnetimi.

Oncii arastirmalarda
arastirma ekiplerine
mentorluk ve rehberlik.

Disiplinler arasi bilimsel
arastirmalarin yonuna
sekillendirmede liderlik.
Arastirma programlarinin ve
finansman girisimlerinin stratejik
yOnetimi.

Arastirma ekiplerinin etik
yonetimi ve en yiksek bilimsel
durustlik standartlarina baghlik.
Yeni arastirma metodolojileri ve
yaklagimlari gelistirmede
yenilikgilik.

Farkl alanlardaki uzmanlarla
etkili isbirligi ve ortakhk kurma.

Gi1gir agan arastirma sonuglarinin
yayginlastirilmasi ve
uygulanmasi yoluyla kiresel etki.

Temel Fikirler

Bolim 1: Bilimsel Yontem - Temel Fikirler

Bilimsel Yontem sadece dogrusal bir stire¢ degil, bilim
insanlarinin olgulara iliskin anlayislarini gelistirmelerine ve
genisletmelerine olanak taniyan dongisel bir slirectir. Modern
bilimsel arastirmanin temel tasidir ve bulgularin hem gecerli hem
de tekrarlanabilir olmasini saglar.

Tanim:

Bilimsel Yontem, bilim insanlari tarafindan dogal diinya
hakkindaki sorulari kesfetmek icin kullanilan yapilandirilmis bir
yaklasimdir. Gozlem yapmayi, hipotezler olusturmayi, deneyler
yapmayi ve ampirik kanitlara dayali sonuglar ¢cikarmayi icerir.
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Bilimsel Yontemin Adimlari:

Gozlem: Her sey bir gozlemle baslar ve genellikle meraktan
kaynaklanir. Bu, dogadaki bir 6rtintlyl veya kontrolli bir
ortamda belirli bir davranisi fark etmek kadar basit olabilir.

Soru Olusturma: Bilim insanlari bir gbzlem yaptiktan sonra,
olguyu daha iyi anlamak icin bir soru sorarlar. Ornegin,
"Elmalar neden agactan diser?"

Hipotez: Bu, degiskenler arasindaki iliski hakkinda egitimli bir
tahmin veya 6ngoriddr. "Elmalar yergekimi nedeniyle agactan
diser" gibi test edilebilen bir ifadedir.

Deneyler: Bilim insanlari hipotezin gecerliligini test etmek icin
deneyler tasarlar. Bu, kontrolli kosullar olusturmayi, veri
toplamayi ve deneyin baskalari tarafindan tekrarlanabilmesini
saglamayi igerir.
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Fotograf: Louis Reed, Unsplash

Analiz: Veriler toplandiktan sonra sira analiz etmeye gelir. Bu,
kaliplarin aranmasini, hesaplamalarin yapilmasini ve sonuglarin
anlamli olup olmadigini belirlemek icin istatistiksel yontemlerin
kullanilmasini igerir.

Sonugc: Analize dayanarak bir sonug cikarilir. Bu sonug hipotezi
destekler, ¢lirtitlir ya da daha fazla arastirma yapilmasini
gerektirir.

Tekrar: Bilim yinelemelidir. Bir hipotez ¢lrttuliirse, yeni bir
hipotez olusturulur ve siire¢ yeniden baslar. Hipotez desteklense
bile, bulgulari saglamlastirmak icin baska testler yapilir.

Onemi:

Bilimsel Yontem cok 6nemlidir ¢linki arastirmacilarin sorulari
arastirmalari icin standart bir yol saglar. Bu standardizasyon
deneylerin seffaf, tekrarlanabilir ve baskalari tarafindan
dogrulanabilir olmasini saglayarak bulgulara givenilirlik kazandirir.

Ayrica kendi kendini diizeltmeye de olanak tanir. Arastirmada
hatalar bulunursa, yontem yeniden degerlendirme ve iyilestirme
icin bir gerceve saglar.

Uygulama:

Bilimsel Yontem evrenseldir ve biyoloji ve kimyadan fizik ve
sosyal bilimlere kadar gesitli bilimsel disiplinlerde uygulanabilir.
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Bilimsel Yontemin ilkeleri arastirmanin temelini olusturur ve
kesiflerin sadece spekiilasyonlara degil kanitlara dayanmasini
saglar.

Giris Uygulamalari 1. Yiizen Yumurta Deneyi

Amag: Basit malzemeler kullanarak yogunluk ve kaldirma kuvveti
kavramlarini géstermek.

Uygulama Adimlari:
iki bardagi su ile doldurun.

Bardaklardan birine 3-4 yemek kasigi tuz ekleyin ve eriyene
kadar karistirin.

Sade su bulunan bardaga dikkatlice bir yumurta koyun ve
gozlemleyin.

Ardindan, ayni yumurtayi tuzlu su bulunan bardaga koyun ve
gozlemleyin.

Malzemeler
2 seffaf bardak Su

Sofra tuzu (3-4 yemek kasigi) 1 pismemis yumurta
Gerekli Surre: 20 dakika

Kapsayicilik icin Dizenlemeler:

Gorme engelli 6grenciler icin, yumurta ve gozlik modelleri
olusturmak icin kil veya oyun hamuru gibi dokunsal malzemeler
kullanin. Agirlik ve doku farkini hissetmelerine izin verin.

Motor gilclikleri olan 6grenciler icin, dokme ve karistirma
konusunda yardim saglayin veya daha kolay kullanim icin daha
blylk kaplar kullanin.

Beklenen Sonug:

Yumurta sade suda batacak ancak tuzlu suda ylzecektir.

Bunun nedeni tuzun suyun yogunlugunu artirarak yumurtayi
kaldirma kuvvetine sahip hale getirmesidir.
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2. Dans Eden Kuru Uziim Deneyi

Amag: Gazli igecekleri kullanarak gaz kabarciklari ve kaldirma
kuvveti kavramini géstermek.

Uygulama Proseddirleri:

Seffaf bir bardagi gazh bir icecekle (soda veya maden suyu)
doldurun.

Bardagin igine bir avug kuru Gizim atin.
Sonraki birkac¢ dakika boyunca kuru tGziimlerin davranisini

gozlemleyin.

Malzemeler:

1 seffaf cam

Gazli icecek (soda veya maden suyu) Bir avug kuru Gziim
Gerekli Sure: 15 dakika

Kapsayicilik icin Uyarlamalar:

isitme engelli 6grenciler icin, kavrami aciklamak tizere yazili

talimatlar ve gorsel yardimcilar saglayin.

Duyusal hassasiyeti olan 6grenciler icin ortamin sakin ve kullanilan
icecegin kokusuz oldugundan emin olun.Expected Outcome:

Kuru GzUmler baslangicta dibe ¢bkecektir. Gazli icecekten ¢ikan
gaz kabarciklari kuru Giziimlere yapistikg¢a, kuru Gziimler yukari
dogru ylikselecektir. Gaz kabarciklari patladiginda, kuru
GzGmler tekrar batacak ve bir "dans" etkisi yaratacaktir.

Bu etkinliklerin her ikisi de basit ancak bilimsel kavramlari
gostermede etkilidir. Bir sinifta kolayca dlizenlenebilir ve her
yastan 6grenci icin ilgi cekicidir.

Tartismalar - Bu bolimiin iceriginden ¢ikan konulara, sorunlara veya
cikarimlara odaklanan 3 acik uclu tartisma sorusu hazirlayin.

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
KA220-SCH - Cooperation partnerships in school education
KA220-SCH-30BA54E7



lAPY MA
KPATIKOQN
YNOTPO®ION

IKY

3

STEAMDIVE
Diversity in STEAM

Co-funded by
the European Union

1. Bilimde Tekrarlanabilirligin Onemi

"Bilimsel deneylerin tekrarlanabilir olmasi neden 6nemlidir ve
tekrarlanamazsa ne gibi sonuglar ortaya ¢ikabilir?"

Bu soru, tekrarlanabilirligin Gnemini vurgulayarak bilimsel
Yontemin temel ilkesini irdelemektedir. Bulgularin glivenilirligi,
akran degerlendirmesinin roli ve tekrarlanamayan sonuglarin
potansiyel sonuclari lzerine tartismayi tesvik eder.

2. Deneysel Calismalarda Etik Hususlar

"Bilimsel Yontemin asamalari g6z 6niinde bulunduruldugunda,
sizce etik hususlar hangi asamalarda rol oynar ve arastirmacilar
bunlari nasil ele almalidir?"

Bu soru, bilimsel arastirmanin etik yonleri tzerine bir tartisma
baslatir. Katihmcilarin bilgilendirilmis onam, deneysel deneklere
(hem insan hem de hayvan) muamele ve belirli bulgularin
potansiyel toplumsal etkileri gibi konulari kesfetmelerini saglar.

3. Bilimsel Sorgulamada Basarisizligin Roli

"lleriye dogru basarisiz olma' kavrami bilimsel Yéntem igin nasil
gecerlidir ve neden basarisizliklar veya curitilmuis hipotezler
basarili deneyler kadar degerli olabilir?"

Bu soru, bilimsel Yontemin yinelemeli dogasini ve hatalardan
ders ¢cikarmanin degerini vurgulamaktadir. Basarisizligin
bilimsel ilerlemedeki rol, nasil iyilestirme ve gelistirmeye yol
actigl ve inovasyonu tesvik etmedeki 6nemi Uizerine bir
tartismayi tesvik etmektedir.

Degerlendirme Yontemleri

1. Portfoy Gonderimi: Deney Belgelendirme:

Ogretmenler, Bilimsel Ydntemin adimlarini kullanarak kendi
basit deneylerini tasarlayabilir ve yliritebilirler. G6zlemden
sonuca kadar sirecin her adimini belgeleyecek ve bunu bir
Portfoyde derleyeceklerdir. Bu Portfolyo fotograflar, notlar, veri
cizelgeleri ve diger ilgili materyalleri icerebilir.
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Prosedur:

Ogretmenler merak ettikleri bilimsel bir soru ya da gozlemi
secerler.

Sorulariyla ilgili bir hipotez formiile ederler. Hipotezi test etmek
icin bir deney tasarlar ve yurutirler.

Kullanilan malzemeler, izlenen prosedirler, toplanan veriler ve
cikarilan sonuglar dahil olmak lizere her adimi belgelerler.

Tum belgeleri uyumlu bir Portféy halinde derlerler.
Portfoyl degerlendirme icin gonderirler.

Degerlendirme Olciitleri:

Segilen bilimsel sorunun agikligi ve uygunlugu. Hipotezin

mantiksal formilasyonu.

Deney sirecinde titizlik ve dogruluk. Dokiimantasyonun
kalitesi ve organizasyonu.

Varilan sonuglarda derinlik ve icgord.

2. Yansitici Glnlik Tutma: Bilimsel Yontemin Uygulanmasi
Aciklama:

Ogretmenler, belirli bir siire boyunca, bilimsel Yéntemin
glinliik senaryolarda veya giincel olaylarda nasil uygulandigina
dair gézlemlerini ve dislincelerini detaylandiran yansitici bir
glinliik tutacaklardir.

Prosediir:

Ogretmenler giinliiklerine giinliik veya haftalik girisler
yapacaklardir.

Her giris, bilimsel Yontemin uygulanabilecegi veya uygulandigi
gercek hayattan bir senaryoyu veya glincel bir olayi
tanimlamahdir.

Ogretmenler, bilimsel Yontemin her bir adiminin tarif edilen
senaryoda nasil uygulandigina veya uygulanabilecegine iliskin
dislincelerini detaylandiracaklardir.
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Bilimsel Yontemin bu baglamlarda uygulanmasinin etkileri,
zorluklari veya sonuclari lizerine dislintlecektir.

Degerlendirme Olgiitleri:
Segilen senaryo veya olaylarin uygunlugu ve gesitliligi.

Bilimsel Yontemin farkli baglamlarda derinlemesine anlasiimasi
ve uygulanmasi.

Yansitmalarda sergilenen i¢gori ve elestirel distinme. Glinliik

kayitlarinin tutarliligi ve derinligi.

Farkhlastirma Stratejileri

"Bilimsel Yontem" Bolimu icin Farkhlastirma Stratejileri

Farkhlastirma, yetenekleri, kiltirleri, dilleri ve gegmisleri ne
olursa olsun tiim 6grencilerin ayni egitim firsatlarina erismesini
saglar. "Bilimsel Yontem" boliminin igerigi ve etkinlikleri su
sekilde uyarlanabilir:

1. Yetenek Farklilastirmasi:

Basitlestirilmis Etkinlikler: Bilissel zorluklari olan 6grenciler igin
deneyleri basitlestirin. Ornegin, cok adimli bir deney yerine,
gozlem yapmak gibi bilimsel yéntemin tek bir adimina odaklanin.

Ornek: Bir hafta boyunca bir bitkinin biyiimesini gdzlemlemek
ve gozlemleri resimler veya basit climleler kullanarak
kaydetmek.

Teknoloji Kullanimi: Fiziksel engeli olan 6grenciler igin
teknolojiden yararlanin. Uygulamalar ve yazilimlar deneyleri
simuile edebilir ve bu 6grencilerin fiziksel manipiilasyon
olmadan katilimini saglayabilir.

Ornek: Ogrencilerin kimyasal deneyleri dijital olarak
yapabilecekleri sanal laboratuvar yazilimi.

2. Kaltarel Farkhlasma:

Kilttrel Olarak ilgili Ornekler: Farkli kiiltiirlerde yanki uyandiran
deneyler veya ornekler secin.
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Ornek: Hipotezleri ve deneyleri tartisirken cesitli kiiltiirlerden
geleneksel gidalarin veya tarimsal uygulamalarin arkasindaki
bilimi incelemek.

Kiresel Perspektifleri Dahil Edin: Farkh kiltirlerden ve tarihsel
baglamlardan bilimsel kesifleri ve metodolojileri tartisin.

Ornek: Eski Misirlilarin mumyalama yéntemini erken dénem
bilimsel deneyler baglaminda tartismak.

3. Dil Ayrimi:

iki Dilli Kaynaklar: Birden fazla dilde kaynak saglayin. Buna
terciime metinler, sozllkler veya iki dilli asistanlar dabhil
olabilir.

Ornek: ispanyolca konusan dgrencilerin bulundugu bir sinif icin
hem ingilizce hem de ispanyolca bilimsel terimler s6zliigii
sunmak.

Gorsel Yardimlar: Karmasik kavramlari agiklamak igin
diyagramlar, akis semalari ve resimsel gésterimler kullanarak
dil konusunda zorluk ¢ekebilecek 6grencilere yardimci olun.

Ornek: Bilimsel Yontemin adimlarini gérsel olarak temsil eden ve
minimum metin iceren bir akis semasi.

4. Gegmis Ayimi:

Gercek Diinya Uygulamalari: icerigi, farkli gegcmislere sahip
ogrencilerde yanki uyandiran gercek diinya senaryolariyla
iliskilendirin.

Ornek: Tarimsal gecmisi olan dgrenciler icin bilimsel Yéntemin
ciftgilikte nasil kullanildigini tartismak.

Kapsayici Grup Galismasi: Grup etkinlikleri igin farkli gruplar
olusturarak yeteneklerin, kiltirlerin ve gegmislerin bir karigimini
saglayin. Bu, akran 6grenimini tesvik eder ve 6grencilerin farkl
bakis acilari getirmelerini saglar.

Ornek: Kentsel ve kirsal kdkenli 6grencilerin bulundugu bir
sinifta, toprak kalitesi tizerine bir deney yaparken gruplari
karistirin. Farkli bakis acilari daha zengin tartismalara ve
sonuclara yol acgabilir.
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Onerilen Kaynaklar ve
Araglar

1. PhET Etkilesimli Simulasyonlari

Aciklama : Colorado Boulder Universitesi tarafindan gelistirilen
PhET, Ucretsiz interaktif matematik ve fen similasyonlari
sunmaktadir. Bu similasyonlar, 6grencilerin karmasik bilimsel
kavramlarla etkilesimli ve gorsel bir sekilde ilgilenmelerini saglar.

Uygulama:

Ogretmenler fizikten kimyaya kadar cesitli bilimsel olgular
gostermek icin PhET simiilasyonlarini kullanabilirler.

"Bilimsel Yontem" bolliminde 6gretmenler sanal deneyler
tasarlamak icin simulasyonlari kullanabilir ve 6grencilerin
kontrolli, dijital bir ortamda hipotezleri test etmelerine, veri
toplamalarina ve sonug ¢ikarmalarina olanak tanir.

PhET Etkilesimli Simulasyonlari
2. Kahoot!

Agiklama: Kahoot! 6gretmenlerin sinavlar, tartismalar veya
anketler olusturmasina olanak taniyan oyun tabanli bir
ogrenme platformudur. Aktif katilimi tesvik eder ve hem
bicimlendirici hem de 6zetleyici degerlendirmeler igin
kullanilabilir.

Uygulamalar:

Bilimsel Yontemin adimlarini tartistiktan sonra, 6gretmenler
ogrencilerin anlayisini degerlendirmek icin bir Kahoot! testi
olusturabilirler.

Kahoot! tartismalari tesvik etmek icin de kullanilabilir.
Ornegin, bir deneyden sonra, 6gretmenler ¢ikarilan sonuclarla
ilgili acik uclu sorular sorabilir ve 6grenciler gercek zamanli
olarak yanit verebilir.

3. Padlet

Aciklama: Padlet, 6grencilerin ve 6gretmenlerin gercek zamanli
olarak isbirligi yapabilecekleri cevrimici bir sanal ilan
panosudur. Beyin firtinasi, tartismalar ve kaynak paylasimi icin
kullanilabilen ¢ok yonli bir aractir.
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Uygulama:

"Bilimsel Yontem" bolimiini tanitirken 6gretmenler,
ogrencilerin konuyla ilgili 6n bilgilerini veya deneyimlerini
paylasmalari icin bir Padlet panosu olusturabilir.

Deneyler yaptiktan sonra 6grenciler Padlet'i kullanarak
gozlemlerini, verilerini ve vardiklari sonuglari paylasabilir,
boylece ishirligine dayali analiz ve tartismalara olanak
taniyabilirler.

Tahmini sire: Giris ve icerik kapsami: 5-6 saat

Uygulamali etkinlikler ve deneyler: 6-7 saat
Tartismalar ve Yansitici uygulamalar: 2-3 saat
Degerlendirme yontemleri (hem bigimlendirici hem de
Ozetleyici): 3-4 saat

Farklilastirma stratejileri ve uyarlamalar: 2-3 saat

Onerilen kaynak ve araglarin kullanimi: 2-3 saat

Bolum 2: Sorgulama Becerileri

"Sorgulama Becerileri" bolim, bilimsel arastirma ve anlayisin dayandigl temel becerileri
derinlemesine incelemektedir. Bu bélim, yalnizca bilimsel ydontemin prosediirel adimlarina
odaklanmak yerine, bilim insanlarinin ve aslinda tiim elestirel distindrlerin gelistirmesi
gereken bilissel ve analitik yetenekleri vurgulamaktadir.

Bu bolimin merkezinde, bilimsel sorgulamanin sadece bir dizi adimi takip etmek degil,
dogru sorulari sormak, sorunlara acik ve elestirel bir zihinle yaklasmak ve zorluklar karsisinda
israrci olmak oldugu anlayisi yer almaktadir. Ogrenciler, verilen verilerden veya énciillerden
sonuclar ¢ikarmayi 6grenecekleri mantiksal akil yliritme; bilgileri objektif bir sekilde
degerlendirmek ve bilingli kararlar vermek icin egitilecekleri elestirel dlisinme; zorluklara
yaklasmak ve ¢6zmek icin onlari araglarla donatacak olan problem ¢6zme ve kanitlara ve akil
ylriitmeye dayali secimler yapmanin énemini anlayacaklari karar verme gibi temel
sorgulama becerileriyle tanisacaklar.

Bu boliim boyunca 6grenciler 6nyargilarina meydan okuyan, analitik yeteneklerini gelistiren
ve cevrelerindeki diinya hakkinda gercek bir merak uyandiran etkinliklere ve tartismalara
katilacaklardir. Bu boliimiin sonunda 6grenciler sadece sorgulama becerilerine sahip olmakla
kalmayacak, ayni zamanda bu becerileri hem bilim diinyasinin icinde hem de disinda cesitli
baglamlarda uygulayabilecek 6zglivene de sahip olacaklardir.
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Ogrenci sunlari yapabilmelidir:

Bilimsel arastirma igin gerekli olan bilissel ve analitik becerilere
iliskin temel bir anlayis sergilemek. Bu, mantiksal akil ylriitme,
elestirel diisinme, problem ¢6zme ve karar verme dahil olmak

AYC 3 ve 4'te Ogrenme
Ciktilan
h>ps://europa.eu/europas
s/el/description-eight-AYC-
levels

Uzere temel arastirma becerileri hakkinda hem teorik hem de
olgusal bilgiyi kapsar. Bu becerileri ¢esitli baglamlarda
uygulayabilmeli, mantiksal ve yaratici disiinme gibi biligsel
yeteneklerin yani sira el becerisi ve yontem, malzeme, arag ve
gereg kullanimini igeren pratik becerileri de
kullanabilmelidirler. Ayrica, 6grenciler sorumluluk ve 6zerklik
duygusu sergilemeli, bilgi ve becerilerini bagimsiz ve sorumlu
bir sekilde uygulayabilmeli ve bilimsel arastirmanin temel

ilkelerini yansitabilmelidir.

Bilgi

Beceri

Yeterlilik

Temel sorgulama
becerilerinin anlasiimasi.
Mantiksal akil yiritme
ilkelerine asinalik.
Elestirel diisinme
tekniklerini kavrama.
Problem ¢6zme
metodolojileri hakkinda
farkindalik.

Kanita dayali karar verme
surecleri hakkinda bilgi.
Bilimsel sorgulamanin
temel ilkelerinin
kavranmasi.

Sorgulama becerilerinin
cesitli baglamlarda
uygulanmasina iliskin
icgora.

Mantiksal akil ylritmenin
uygulanmasi.

Bilginin elestirel
degerlendirmesi.

Etkili problem ¢6zme
teknikleri.

Kanita dayali karar verme.
Bilimsel arastirmada yontem,
malzeme, arag ve gereglerin
kullanimi.

Uygun bilimsel sorular sorma
becerisi.

Verilen verilerden veya
oncilllerden sonug ¢ikarma
becerisi.

Farkli baglamlarda sorgulama
becerilerini uygulamada
uyumluluk.

Bilimsel arastirmalarin
ylritilmesinde 6zerklik.
Arastirma becerilerini etik
olarak uygulama sorumlulugu.
Bilimsel bulgulari sunma ve
savunma konusunda kendine
glven.

Cesitli disiplinler arasinda
sorgulama becerilerini
kullanmada uyarlanabilirlik.
Takim temelli bilimsel
projelerde isbirligi becerisi.
Kendi anlayis ve yaklasimini
degerlendirmede yansitici
uygulama.

Arastirma yontemlerinde
strekli bilgi arayisi ve
iyilestirme.

Bilimsel arastirma ve
uygulamada etik anlayis.
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Ogrenci sunlari yapabilmelidir:

Bilimsel sorgulamayla ilgili argimanlar gelistirmek ve siirdirmek igin
gereken ileri diizey bilissel ve pratik becerileri kapsamli bir sekilde
anlayabilmeli ve uygulayabilmelidir. Bu, yalnizca belirli sorgulama
tekniklerinde ustalasmayi degil, ayni zamanda ¢esitli kaynaklardan
gelen bilgileri entegre etme ve sorgulama sirecinin uygulanmasinda
AYC 5'te Ogrenme yenilik yapma becerisini de igerir. Ogrenci, karmasik ve

Ciktisi ongorilemeyen baglamlarda kararlar vererek mesleki sorumluluk
sergilemelidir. Ayrica, yeni stratejik yaklasimlar gerektiren is veya
calisma baglamlarini ydnetme ve donistliirme becerisine sahip
olmali ve bilimsel arastirmalarda baglamsal veya ekip
parametrelerini denetleyebilmelidir. Bu yetkinlik seviyesi,
6grencinin bilimsel arastirma alaninda fikir gelistirme ve/veya
uygulama konusunda 6zgtinlik temeline sahip oldugunu gosterir.

Bilgi Beceri Yeterlilik
Temel sorgulama Karmasik senaryolarda Karmasik bilimsel
becerilerinin ileri dizeyde |mantiksal akil yliritmenin arastirmalari denetlemede
anlasilmasi. ileri dlizeyde uygulanmasi. | 6zerklik.
Mantiksal akil yiiriitme ve | Bilimsel arastirmalarda farkli | Ongérilemeyen
elestirel diisinme bilgi kaynaklarini entegre baglamlarda karar vermede
tekniklerinin etme becerisi. profesyonel sorumluluk.
entegrasyonu. Bilimsel argiimanlar Yeni ¢alisma baglamlarinda
Kanita dayali karar verme | gelistirme ve siirdirmede stratejik yaklasimlari
suregleri hakkinda ustalik. yonetme yetkinligi.
kapsamli bilgi. Sorgulama stirecinin Bilimsel fikirlerin
Bilimsel sorgulama uygulanma5|r-1qa yenilik gelistirilmesi ve o
. o yapma becerisi. uygulanmasinda 6zglinlik
surecinin yenilikgi ; o
. . gosterme becerisi.
uygulamalarina dair Ongorilemeyen calisma
icgoru. baglamlarini yénetme ve ileri diizey bilimsel arastirma ve
. donistirme becerisi. uygulamalarda etik muhakeme.
Bilimsel arastirmalarda
farkh bilgi kaynaklarinin
entegrasyonuna asinalik.
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Mantiksal akil yiritmenin Bilimsel arastirmalar
uygulanmasi ( AYC 3&4'ten). |ylritmede 6zerklik ( AYC
3&4'ten).

Temel sorgulama
becerilerinin anlasiimasi (
AYC 3&4'ten). Etkili problem ¢6zme
teknikleri ( AYC 3&4'ten). Sorgulama becerilerini etik
olarak uygulama
sorumlulugu (AYC 3&4'ten).

Elestirel diisinme
tekniklerinin kavranmasi (
AYC 3&4'ten).

Ogrenci sunlari yapabilmelidir:

Bilimsel arastirmanin ilke ve metodolojileri hakkinda ileri diizeyde
bilgi ve elestirel anlayisa sahip olmali, gesitli disiplinlerden gelen
bilgileri entegre edebilmeli ve bunlari tutarli ve kapsamli bir sekilde
uygulayabilmelidir. Profesyonel veya esdeger arastirma ortamlarinda
ozerklik, sorumluluk ve yenilikgilik gbstererek karmasik ve
ongorilemeyen durumlara yanitlar formile edebilmelidir. Ayrica,
Ciktisi dgrenci yeni ve karmasik fikirleri elestirel bir sekilde analiz
edebilmeli, degerlendirebilmeli ve sentezleyebilmeli, bilimsel
sorgulama sirecinin ilerlemesine katkida bulunabilmelidir. Bu
yetkinlik seviyesi, 6grencinin yeni stratejik yaklagimlar gerektiren is
veya calisma baglamlarini yonetip donlstirebilecegini ve bilimsel
arastirma alaninda liderlik sergileyebilecegini gosterir.

AYC 6'da Ogrenme

Bilgi Beceri Yeterlilik

Disiplinler arasi bilimsel Karmasik bilimsel zorluklara |Karmasik bilimsel arastirma
ilkelerin ileri diizeyde yanit formile etme yetkinligi.| ortamlarini ydnetme ve
anlasilmasi. Yeni fikirleri elestirel bir donistirmede liderlik.

Bilimsel arastirma sekilde analiz etme, Profesyonel veya esdeger
metodolojilerine hakimiyet. |degerlendirme ve arastirma baglamlarinda 6zerklik
Bilimsel arastirmada sentezleme konusunda ileri | ve yenilikgilik.

yenilik¢i uygulamalar diizey beceri. Bilimsel arastirma siirecinin

ilerlemesine dnemli 6lclide
katkida bulunma becerisi.

hakkinda kapsamli bilgi. Bilimsel arastirmalarda

Mantiksal akil yuritme ve |stratejik yaklagimlara liderlik

elestirel diisinme etme ve yonetme konusunda|Karmasik bilimsel arastirmalari
tekniklerinin entegrasyonu |ustalik. denetlemede 6zerklik ( AYC
( AYC 5'ten). 5'ten).

Karmasik senaryolarda
mantiksal muhakemenin ileri
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Bilimsel sorgulama
surecinin yenilikgi
uygulamalarina dair i¢goru (
AYC 5'ten).

Temel sorgulama
becerilerinin anlasiimasi
(AYC 3 ve 4'ten).

diizeyde uygulanmasi (AYC
5'ten).

Bilimsel arastirmalarda
farkh bilgi kaynaklarini
entegre etme becerisi (AYC
5'ten).

Mantiksal akil ylritme
uygulamasi (AYC 3 ve 4'ten).

Ongériilemeyen baglamlarda
karar vermede mesleki
sorumluluk ( AYC 5'ten).

ileri diizey bilimsel arastirma ve
uygulamalarda etik muhakeme
(AYC 3 ve 4'ten).

Temel Fikirler

Gozlem:

Elestirel Dislinme:

Gozlem, bilimsel sorgulama stirecinin temelini olusturur. Olaylari,
davranislari veya kosullari fark etme, kaydetme ve ardindan bu
bilgileri analiz etme eylemini icerir. Gozlemler hem bir seyin
niteliklerini tanimlayan nitel hem de bir seyleri 6lgen ve
nicellestiren nicel gbzlemler olabilir. Veri toplamanin ilk adimidir
ve hipotezler olusturmak icin kullanilabilir.

Bilimsel arastirma baglaminda elestirel diisinme, ne yapilacagi
veya neye inanilacagl konusunda agik ve mantikh diisinme
yetenegi anlamina gelir. Yansitici ve bagimsiz diisiinme
becerisini de igerir. Elestirel dlistinen bir kisi, bildiklerinden
sonuglar gikarabilir ve sorunlari ¢ézmek igin bilgiyi nasil
kullanacagini bilir.
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Fotograf: Kenny Eliason, Unsplash
Problem Cozme:

Bu, gozlem ve elestirel disiinmenin 6tesinde bir adimdir. Bir
sorun tespit edildiginde, bilim insanlari bilgi ve becerilerini
kullanarak bir ¢c6ziim bulurlar. Bilimsel arastirmada problem
¢6zme genellikle bir hipotez olusturmayi, bunu deneylerle test
etmeyi ve ardindan sonuclari analiz etmeyi icerir. Bu, zorluklarin
Ustesinden gelmek ve ¢6ziim bulmak icin sistematik bir
yaklasimdir.

Veri Analizi:

Gozlem ve deney yoluyla veri topladiktan sonra, bir sonraki adim
verileri analiz etmektir. Veri analizi, anlamli bilgileri kesfetmek,
sonuclar ¢ikarmak ve karar vermeyi desteklemek icin verilerin
incelenmesini, temizlenmesini ve yorumlanmasini icerir.
Verilerdeki kaliplari ve egilimleri anlamanin bir yoludur, bu da

yeni icgorilere ve bilgilere yol agabilir.
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Fotograf: UX Endonezya ,Unsplash

Deneyler:

Deney, bilimsel arastirmada uygulamali bir yontemdir. Deneyler,
yaparak bir hipotezi test etmeyi igerir.

Deney yoluyla bilim insanlari degiskenler arasinda neden-sonug
iliskileri kurabilir. Tahminleri test etmenin ve bir hipotezi
dogrulamanin veya c¢liritmenin bir yoludur.

Hipotez Olusturma:

Hipotez, iki veya daha fazla degisken arasindaki iliski hakkinda
egitimli bir tahmin veya 6ngoridiir. Gozlemlere ve konuyla ilgili
bilgilere dayanir. Bir hipotez olusturmak, arastirmaya rehberlik
ettigi ve deneylerin yonini belirledigi icin ¢ok 6nemlidir.

Arastirma ve Calisma:

Uygulamali deneylerin 6tesinde, bilimsel sorgulama kapsamli
arastirma ve calismayi da icerir. Bu, bilimsel literatiriin
okunmasini, 6nceki arastirma bulgularinin incelenmesini ve arka
plan bilgilerinin toplanmasini icerebilir. Bilim insanlarinin
arastirmalarinin baglamini anlamalarina ve mevcut bilgiler
Uzerine insa etmelerine yardimci olur.

isbirligi ve iletisim:
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Bilim genellikle isbirligine dayali bir gabadir. Bilim insanlari
birlikte ¢ahlisir, bulgularini paylasir ve birbirlerinin arastirmalari
Uzerine insa ederler.

ister bir arastirma makalesi yazmak, ister bir konferansta sunum
yapmak veya bulgulari meslektaslarla tartismak olsun, iletisim bu
suregte kilit dneme sahiptir.

Giris Uygulamalari Veri Dahsi Etkinligi

Amag: Ogretmenleri veri toplama, analiz etme ve yorumlama
surecine aligtirmak.
Materyaller:

Bir zar seti (her grup icin en az 2 tane)
Grafik kagidi veya ¢izelge kagidi

Kursen veya kecgeli kalemler
Proseddir:

Ogretmenleri kiiciik gruplara ayirin ve her gruba bir zar seti
verin.

Her gruba zarlari 50 kez atmalarini ve sonuglari kaydetmelerini
soyleyin.

Grafik kagidini kullanarak, her grup atilan her sayinin sikhgini
temsil eden bir cubuk grafik olusturmahdir.

Tim gruplar bitirdikten sonra sonuglari tartisin. En sik hangi
sayilar geldi? Herhangi bir stirpriz var miydi?

Olasilik kavramini ve tekrarlanan denemelerin beklenen
sonuglarin daha net bir resmini nasil verebilecegini tartisin.
Gerekli Sure: 30 dakika

Kapsayicilik igin Uyarlamalar:

Hareketlilik sorunlari olan 6gretmenler icin elektronik zar atma
uygulamalarini kullanmayi distndn.

Gorme engelli 6gretmenler icin dokunsal zarlar saglayin veya ses
tabanli uygulamalar kullanin.
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Hipotez Testi Senaryosu

Amac: Bir hipotez olusturma ve bunu test etme siirecini
anlamak.

Materyaller

Bir madeni para

Sonuglari kaydetmek i¢in bir not defteri
Proseddir:
Bir soru yoneltin: "Madeni para adil mi, yoksa yazi ya da

turaya karsi 6nyargih mi?"

Ogretmenlerden ilk diisiincelerine dayanarak bir hipotez
olusturmalarini isteyin.

Ogretmenlere madeni parayi 100 kez atmalarini ve
sonuglari kaydetmelerini soyleyin.

Sonuglari analiz edin. Sonug yazi ve tura icin 50/50'ye yakin miydi?
Degilse, olasi nedenleri tartisin.

Hipotez testinde 6rneklem blyikliginin énemini tartiginiz.
Madeni para 1.000 kez atilsaydi sonuclar daha glivenilir olur
muydu? 10.000 kez atilsa?

Gerekli Sure: 45 dakika
Kapsayicilik igin Uyarlamalar:

Hareketlilik sorunlari olan 6gretmenler igin elektronik madeni
para atma uygulamalarini kullanmayi diistintin.

Gorme engelli 6gretmenler icin, farkh dokunsal 6zelliklere sahip
madeni paralar veya ses tabanli uygulamalar kullanin.
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Tartismalar Goézlem ve Onyargi:

"Kisisel 6nyargilar bilimsel arastirmalarda gézlemlerimizi nasil
etkileyebilir? Onyarginin bir gézlem veya deneyin sonucunu
etkilemis olabilecegi kisisel deneyimlerinizden veya tarihi
olaylardan 6rnekler verebilir misiniz?"

Veri Analizinin Onemi:

"Gunumdizin dijital gaginda ¢ok blyiik miktarda veriye
erisimimiz var."

How has the role of data analysis in scientific enquiry evolved
with the advent of technology? What are the potential piCalls of
having too much data but not enough understanding?"

Deneylerde Etik:

"Bilimsel deneylerin etik sonuglarini diistintin. Bilim adina
kesfetmemiz veya test etmemiz gerekenlerin sinirlari var mi?
Bilgi arayisi ile etik hususlari nasil dengeleyebiliriz?"

Degerlendirme Yontemleri| Portfolyo Sunumu:

Amag: Ogretmenin sorgulama becerilerini pratik bir baglamda
uygulama yetenegini degerlendirmek.

Agiklama:

Ogretmenlerin bir hafta boyunca yaptiklari bir dizi gozlemi ve
ardindan bu gézlemlere dayanan bir hipotezi iceren bir Portfoy
olusturmalari gerekmektedir.

Daha sonra bu hipotezi test etmek icin basit bir deney
tasarlamali, veri toplamali ve sonuglari analiz etmelidirler.
Portfolyo, karsilasilan zorluklari, elde edilen i¢ggorileri ve
bulgularinin sonuglarini tartisarak slireg tGzerine bir
degerlendirme ile sonlandiriimalidir.

Degerlendirme Kriterleri:

Gozlemlerin kalitesi ve netligi. Hipotezin uygunlugu ve
uygulanabilirligi. Deneysel tasarimin saglamligi.

Veri analizinde dogruluk.
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Derinlemesine Diisiinme ve i¢gériiler. Grup Sunumu:

Amag: Ogretmenlerin sorgulama becerilerine iliskin
anlayislarini ve karmasik fikirleri iletme becerilerini
degerlendirmek.

Agiklama: Ogretmenler gruplara ayrilir ve kendilerine bilimsel
sorgulama ile ilgili bir konu verilir.

Her grup konuyu arastirmak, konunun énemini tartismak ve
bulgularini sinifa sunmakla gérevlendirilir.

Sunum gercek diinyadan 6rnekler, alandaki potansiyel zorluklar
ve gelecekteki ¢cikarimlari icermelidir.

Degerlendirme Olgiitleri:

Arastirma derinligi ve konunun anlasilmasi. Sunumun netligi ve
organizasyonu.

Sorulari yanitlama ve anlamli tartismalara girme becerisi.
ilgili 6rneklerin ve vaka calismalarinin kullanimi.
Farklilastirma Stratejileri | Farkli Yetenekler:

Uyarlanabilir Teknoloji: Fiziksel engeli olan 6grenciler igin
uyarlanabilir teknoloji araglarindan yararlanin. Ornegin, ses
tanima yazilimi yazma gli¢ligu ¢eken 6grencilere yardimcl
olabilir ve gbzlemlerini ve hipotezlerini seslendirmelerini
saglayabilir.

Gorsel Yardimlar: isitme engelli 6grenciler icin videolarin veya
multimedya kaynaklarinin altyazih oldugundan emin olun.
Ayrica, isitsel bilgileri tamamlamak igin gizelgeler, diyagramlar
ve infografikler gibi gorsel yardimcilar kullanin.

Ornek: "Veri Dalisi Etkinligi "nde, hareket sorunu olan
ogrenciler dijital zar atma uygulamalarini kullanabilir. Gorme
engelli 6grenciler ise dokunsal zarlari veya sonucu sesli olarak
duyuran uygulamalari kullanabilir.

Farkh Kaltarler:

Kiltarel Uygunluk: Cesitli kiltirlerden 6rnekler ve vaka
calismalari ekleyin. Bu sadece icerigi daha iliskilendirilebilir hale
getirmekle kalmaz, ayni zamanda bilimsel arastirmanin evrensel
dogasini da vurgular.

Geleneklere Saygi: Bilimsel yontemi vurgularken, geleneksel bilgi
ve yerel sorgulama yontemlerini kabul edin ve bunlara saygi
gosterin.
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Ornek: Gozlem konusunu tartisirken, farkh kiltiirlerin
astronomik olaylari nasil gézlemledigini ve belgeledigini, bunun
da eski takvimlere ve zaman tutma yontemlerine yol agtigini
vurgulayin.

Farkh Diller:

Cok Dilli Kaynaklar: Ana dili ingilizce olmayan &grencilerin
icerige tercih ettikleri dilde erisebilmelerini saglamak igin birden
fazla dilde kaynak saglayin.

Sozlukler: Dil engellerinin anlamayi engellememesini saglamak
icin temel terimlerin sozliklerini ekleyin.

Ornek: "Hipotez Testi Senaryosu" icin, ¢cok dilli bir sinifa hitap
etmek Uzere birden fazla dilde talimatlar ve tartisma sorulari
saglayin.

Farkl Gegmisler:

Gercek Dinya Baglami: Kavramlari, farkli sosyoekonomik
gecmislerden gelen 6grencilerle iliskilendirilebilecek gercek
diinya baglamlarinda gerceveleyin.

Esnek Gruplama: Grup etkinlikleri icin grup kompozisyonlarini
diizenli olarak degistirin, 6grencilerin farkli akranlarla etkilesime
girmesini ve gesitli perspektiflerden yararlanmasini saglayin.

Ornek: "Grup Sunumunda", su kithgi veya kentsel kirlilik gibi
farkli topluluklari etkileyen gercek diinya sorunlarini ele alan
konular belirleyin. Bu, farkli gegmislere sahip 6grencilerin
benzersiz bakis agilarini ve iggorilerini ortaya koymalarina
olanak tanir.

Onerilen Kaynaklar ve
Araclar

Google Formlar:

Aciklama: Google Forms, kullanicilarin anketler, testler ve
formlar olusturmasina olanak taniyan ¢ok yonli bir aractir.
Ozellikle bilimsel arastirmalarda veri toplamak icin kullanishdir.

Uygulamalar: Ogretmenler Google Forms'u gézlemsel
calismalar icin anketler tasarlamak, deneylerden veri toplamak
ve hatta 6grencileri temel kavramlar hakkinda test etmek icin
kullanabilir. Yanitlar otomatik olarak bir elektronik tabloda
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toplanir ve boylece kolay veri analizi saglanir.

Tableau Public:

Agiklama: Tableau Public, kullanicilarin etkilesimli ve
paylasilabilir panolar olusturmasina olanak taniyan bir veri
gorsellestirme yazilimidir. Veri analizi ve gosterimi igin glgli bir
aractir.

Uygulamalar: Ogretmenler veri topladiktan sonra bulgularini
gorsellestirmek, kaliplari belirlemek ve iggoriler elde etmek igin
Tableau'yu kullanabilirler. Ozellikle gérsel temsilin anlamaya
yardimci olabilecegi karmasik veri kiimeleri igin kullanighdir.

Kahoot!

Aciklama: Kahoot! okullarda ve diger egitim kurumlarinda egitim
teknolojisi olarak kullanilan oyun tabanli bir 6grenme
platformudur. Kullanicilarin, katihmcilarin gergek zamanh olarak
katilabilecegi ve yarisabilecegi sinavlar olusturmasina olanak tanir.

Uygulamalar: Bolimde 6gretilen kavramlari pekistirmek igin
O0gretmenler Kahoot! quizleri olusturabilir. Anlayisi
degerlendirmek, aktif katilimi tesvik etmek ve aninda geri
bildirim saglamak icin ilgi ¢ekici bir yoldur.

Tahmini sire: Bu bolimdeki igerik ve faaliyetlerin yeterince ele alinmasi igin
yaklasik 12-15 saat gerekecegi tahmin edilmektedir.

Bu tahmin, dersler, uygulamali faaliyetler, grup tartismalari,
bireysel yansitma ve degerlendirmeler icin gereken sireyi
icermektedir.
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Bolum 3: Projeler ve Gergek Dunya Uygulamalari

Bolime Genel Bakis: Bu bolimde odak noktasi, teorik anlayis ve temel becerilerden bilimsel
sorgulamanin gercek diinya senaryolarinda pratik uygulamasina kaymaktadir. Projeler ve
gercek dlinya uygulamalari, soyut kavramlar ile somut sonuglar arasinda bir kopri gorevi
gorerek bilimsel sorgulamanin giinlik hayatimizdaki ve gesitli mesleki alanlardaki 6nemini
ve alaka diizeyini vurgulamaktadir.

Ogretmenler, her biri belirli gercek diinya zorluklarini veya sorularini ele almak icin
tasarlanmis bir dizi proje tabanli 6grenme faaliyetiyle tanisacaklar. Bu projeler, cevre
calismalari ve saglik bilimlerinden teknoloji ve sosyal konulara kadar bir dizi konuyu
kapsayacaktir. Bu projeler araciligiyla 6gretmenler, 6grendikleri sorgulama becerilerini
uygulama, meslektaslariyla isbirligi yapma ve elestirel disiinme ve problem ¢ézme
becerilerini kullanma firsati bulacaklardir.

Bu bolim, bilimsel sorgulamanin ¢ok yonlaligiunia vurgulamayi ve 6gretmenlere bu
yontemleri kendi siniflarina entegre ederek 6grencileri arasinda merak, kesif ve yenilik
kiltlrind tesvik etmeleri igin ilham vermeyi amaglamaktadir.
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AYC'de Ogrenme Ciktilari
384
h>ps://europa.eu/europas
s/el/description-eight-AYC-
levels

Ogrenci sunlari yapabilmelidir: gercek diinya baglamlarinda
bilimsel sorgulamanin temel ilkelerini anlamak. Glnlik
senaryolardan veri gbzlemleme, toplama ve yorumlama
becerisi gostererek temel proje tabanl faaliyetlere
katilabilmelidirler. Bu seviyede, 6grenciler ayni zamanda
akranlariyla isbirligi yapma, bulgulari paylasma ve kanitlara
dayali basit sonuclar ¢cikarma konusunda temel bir beceri

gostermelidir.

Bilgi

Beceri

Yeterlilik

Bilimsel arastirmanin
temel ilkeleri.

Veri toplama
yontemlerinin anlasiimasi.
Gercgek dinyadaki bilimsel
senaryolara asinalik.
Proje tabanli 6grenmeye
giris.

GoOzlem ve yorumlama
kavramlari.

Hipotez formiilasyonunun
temelleri.

Arastirmada etik hususlar
hakkinda farkindalik.

Basit deneyler yapabilme
becerisi.

Veri toplama ve temel analiz.

Grup projelerinde isbirligi.
Etkili iletisim

Bulgular.

Gozlemsel tekniklerin
uygulanmasi.

Arastirma icin temel arag ve

teknolojilerin kullanimi.

Toplanan kanitlardan sonug
cikarma.

Veri toplama ve analizinde
kanitlanmis sorumluluk.
Farkl ekiplerde isbirligi icinde
calisabilme becerisi.
Arastirma faaliyetlerinde etik
degerlendirme.

Kisinin kendi ¢alismalarini ve
bulgularini 6z degerlendirmesi.
Farkli gercek dlinya
senaryolarina uyarlanabilirlik.
Sorgulama yoluyla siirekli
o0grenmeye katilim.

Bilgi ve becerilerin pratik
baglamlarda uygulanmasi.

AYC 5'te Ogrenme
Ciktis

Ogrenci sunlari yapabilmelidir: gercek diinyadaki zorluklari ele alan
daha karmasik projeler tasarlayabilmeli ve yiritebilmelidir.
Hipotezleri formile etme, deneyler tasarlama ve sonuglari elestirel
bir sekilde analiz etme becerisini sergileyerek bilimsel yontemi daha
iyi anladiklarini géstermelidirler. Bu seviyede, 6grenciler ayrica veri
toplama ve yorumlamaya yardimci olmak icin ¢esitli arag ve
teknolojileri kullanmada usta olmali ve bulgularini daha genis bir
kitleye etkili bir sekilde iletebilmelidirler.
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Bilgi

Beceri

Yeterlilik

Bilimsel yontemin ileri
diizeyde anlasiimasi.

Veri analizi teknikleri
hakkinda derinlemesine
bilgi. ( AYC 3 ve 4'ten)
Disiplinler arasi bilimsel
kavramlari kapsamli bir
sekilde kavrama.

Arastirma alanindaki en son
arag ve teknolojiler
hakkinda farkindalik.
Bilimsel bulgularin daha
genis kapsamli sonuglarinin
anlasilmasi.

Bilimsel arastirmalarda
proje yonetimine asinalik.
Bilimsel sorgulamanin temel
ilkeleri. ( AYC 3 ve 4'ten)

lleri arastirma
senaryolarinda etik
ikilemlerin arastiriimasi.

Karmasik deneyleri tasarlama
ve ylritme konusunda
yeterlilik.

ileri diizey veri analizi ve
yorumlama. ( AYC 3 ve 4'ten)
Arastirma igin 6zel araglari ve
yazilimlari kullanma becerisi.
Karmasik konularin etkili
sunumu ve iletisimi

Bulgular.

Arastirma metodolojilerinin
elestirel degerlendirmesi.
Disiplinler arasi arastirma
projelerinde isbirligi.

Farkli ve zorlu ortamlarda
veri toplama. (AYC 3&4'ten)

Yenilikgi hipotezlerin formiile
edilmesi ve test edilmesi.

Bilimsel arastirma projelerinde
liderlik gbsterme.

Karmasik arastirma
senaryolarinda etik karar verme.
Geri bildirimleri entegre etme ve
arastirma metodolojilerini
strekli iyilestirme becerisi.

Veri toplama ve analizinde
kanitlanmig sorumluluk. ( AYC
3&4'ten)

Gelisen bilimsel zorluklara ve
ortamlara uyum saglayabilme.
Akran degerlendirmeleri ve
yapicl elestirilere katilim.
Bilginin gergek diinyada, etkili
senaryolarda uygulanmasi.
Farkli ekiplerde isbirligi icinde
¢alisabilme becerisi. ( AYC
3&4'ten)

Bilimsel arastirma alaninda
yasam boyu 6grenme ve
mesleki gelisime baghlik.

AYC 6'da Ogrenme
Ciktisi

Ogrenci sunlari yapabilmelidir: Ogrenci, gercek diinya
uygulamalarina odaklanarak kapsaml bilimsel projelere liderlik
edebilmeli ve yénetebilmelidir. ileri diizeyde elestirel diisiinme,
problem ¢6zme ve karar verme becerileri sergilemelidir. Bu
seviyede, 6grenciler disiplinler arasi bilgiyi entegre edebilmeli,
cesitli alanlardan uzmanlarla isbirligi yapabilmeli ve karmasik
gercek diinya sorunlarina yenilik¢i ¢oziimler lretebilmelidir. Ayrica,
arastirmalarinda etik hususlara dikkat etmeli ve bulgularinin
toplum ve cevre lzerindeki daha genis etkilerini
degerlendirebilmelidirler.
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Bilgi Beceri Yeterlilik
ileri bilimsel teori ve Kapsamli bilimsel Ust diizey bilimsel arastirma
metodolojilere hakimiyet. arastirma projeleri cabalarinda kanitlanmis liderlik
tasarlama, ydnetme ve ve yenilikgilik.
Disiplinler arasi arastirma liderlik etme konusunda
sonuglarinin kapsamli bir uzmanlik. Karmasik ve hassas arastirma
sekilde anlasiimasi. senaryolarinda etik karar verme
Karmasik veri analiziicin | ve durustlik.
Veri analizi teknikleri gelismis arag ve
hakkinda derinlemesine teknolojileri kullanma Geng arastirmacilara ve
bilgi. ( AYC 3 ve 4'ten) konusunda yeterlilik. akranlarina mentorluk yapma,
rehberlik etme ve ilham verme
Bilimsel arastirmalardaki Cesitli disiplinlerden gelen | becerisi.
kiresel egilimler ve zorluklar |bilgileri sentezleme ve
hakkinda farkindalik. entegre etme becerisi. Veri toplama ve analizinde
kanitlanmis sorumluluk. ( AYC
lleri arastirma ileri diizey veri analizive |3&4'ten)
senaryolarinda etik yorumlama. ( AYC
ikilemlerin arastiriimasi. ( 3&4'ten) Bilimsel zorluklar ve
AYC 5'ten) belirsizlikler karsisinda
Gelisen arastirma uyarlanabilirlik ve esneklik.
Bilimsel arastirmanin metodolojilerinin elestirel |Kiresel bilimsel topluluklara ve
tarihsel ve gelecekteki degerlendirmesi ve aglara katihm.
yoringelerinin uyarlanmasi. ( AYC 5'ten)
derinlemesine kavranmasi. Geri bildirimleri entegre etme
Karmasik ve incelikli ve arastirma metodolojilerini
Bilimsel arastirmanin temel |bulgularin farkli kitlelere |surekli iyilestirme becerisi. (
ilkeleri. ( AYC 3 ve 4'ten) etkili bir sekilde sunulmasi | AYC 5'ten)
. . |ve iletilmesi.
Bilimsel bulgularin daha genis| _ . . o .
toplumsal ve cevresel Cigir ?gan h'lpote.zlerm Bilginin sinirlarini ilerletmeye
etkilerinin anlagilmasi. ( AYC formdile edilmesi ve test | ve toplumsal ilerlemeye katkida
5'ten) edilmesi. ( AYC 5'ten) bulunmaya baghhk.
Arastirma alanindaki en son Hakem degerlendirme Bil.gvinin strdurdlebilirlik ve
araglara, teknolojilere ve| . . . etige odaklanarak gergek
. i sireclerinde ve bilimsel . .
yeniliklere asinalk. yayinlarda ustalik. diinyada etkili senaryolarda
uygulanmasi. ( AYC 5'ten)
Kuresel ve kiltirler arasi . i
arastirma girisimlerinde N_I?SIGkI geI|§|me.ve Yenl
isbirligi. bilimsel trendleri takip etmeye
yasam boyu adanmislik.
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Temel Fikirler Disiplinlerarasi Biitlinlesme:

Bilimsel arastirma alaninda, tekil bilgi artik yeterli degildir.
Modern zorluklarin karmasikligi, birden fazla disiplinden
yararlanan butincul bir yaklagim gerektirmektedir. Bu bolim,
biyolojinin teknolojiyle kesisebilecegi veya fizigin sosyal
bilimlerle ilgili olabilecegi disiplinler arasi entegrasyonun hayati
oneminin altini ¢cizmektedir. Arastirmacilar, farkl bilgi alanlarini
bir araya getirerek daha kapsamli ¢6zimler Uretebilir ve gok
yonli sorunlara iliskin daha derin iggoriler elde edebilirler.

Proje Tabanh Ogrenme (PBL):

Geleneksel ezberci egitimin, 6zellikle bilimsel arastirmanin
dinamik diinyasinda sinirhliklari vardir. Ogrencileri gercek
diinyadaki zorluklarin merkezine yerlestiren pedagojik bir
yaklasim olan Proje Tabanli Ogrenime giris yapin. Bilginin pasif
bir sekilde alinmasi yerine, PTO aktif kesif, problem ¢6zme ve
elestirel diistinmeyi tesvik eder. Ogrenciler, gercek hayat
senaryolarini yansitan projelere giriserek teorik kavramlari
somut baglamlarda uygulamalarina olanak tanir. Bu siriikleyici
o6g8renme deneyimi sadece anlayislarini saglamlastirmakla
kalmaz, ayni zamanda onlari gelecekteki kariyerleri igin gerekli
pratik becerilerle donatir.
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Fotograf: Ismail Salad Osman Hajji dirir Unsplash lizerinde

Etik Hususlar:

Bilim, engin potansiyeli ile etik ikilemleri de beraberinde getirir.
Arastirmacilar sinirlari zorladikga, calismalarinin sonuglariyla ilgili
ahlaki sorularla bogusurlar. Bu bolim, bu etik ikilemleri
derinlemesine inceleyerek, 6grencilere tasidiklari sorumluluklar
konusunda rehberlik etmektedir. Genetik diizenleme etiginden
yapay zekanin ahlaki sonuclarina kadar uzanan bolim, inovasyon
ve ahlak arasindaki hassas dengeye isik tutuyor. Arastirmacilarin
vicdanh olmalari ve etik standartlardan 6diin vermeden insanliga
fayda saglamalari gerektigi vurgulanmaktadir.

Kuresel Zorluklar:

Gezegenimiz, yaklasan iklim degisikligi tehdidinden sosyo-
ekonomik esitsizliklerin karmasik agina kadar benzeri
gorilmemis zorluklarla karsi karsiyadir. Bilimsel arastirmalar, bu
kiresel sorunlarin ele alinmasinda 6n planda yer almaktadir. Bu
bolliim, arastirmacilarin bu zorluklarin desifre edilmesi ve
hafifletiimesinde oynadiklari 6nemli rolli vurgulamaktadir.
Kiresel bilim camiasi, sinirlar 6tesinde isbirligi yaparak,
kaynaklari bir araya getirerek ve bilgi paylasiminda bulunarak,
cografi sinirlari asan ve tiim insanliga fayda saglayan ¢oziimler
Uretmeye calismaktadir.
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Fotograf Arw Zero tarafindan Unsplash'ta

Yenilik¢i Teknolojiler:

Dijital devrim, bilimsel arastirmalarda yeni bir ¢ag baslatmistir.
Bu boliim, 6grencilere arastirma ortamini yeniden sekillendiren
cok sayida teknolojiyi tanitmaktadir. Genis veri kiimelerini
desifre eden gelismis veri analizi araglarindan karmasik
senaryolari simile eden sanal gerceklik platformlarina kadar
teknoloji, arastirmacilarin yeteneklerini artirmaktadir. Bu
yenilikler sadece arastirma stireclerini kolaylastirmakla kalmayip
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ayni zamanda yeni kesif yollari agarak bilim insanlarinin daha
once kesfedilmemis bélgelere girmelerini sagliyor.

Mentorluk ve isbirligi:

Bilimsel arastirma yolculugu genellikle zorluklar ve
belirsizliklerle doludur. Boyle bir ortamda, deneyimli
mentorlarin rehberligi paha bicilmez hale gelir. Bu bolim,
tecrliibenin heyecanla bulustugu mentorlar ve danisanlar
arasindaki simbiyotik iliskiyi vurgulamaktadir. Tecribeli
arastirmacilar, isbirligine dayali ¢cabalar sayesinde i¢gorilerini,
bilgeliklerini ve uzmanliklarini paylasarak bir sonraki nesle
rehberlik etmektedir. Bu mentorluk, bilgi mesalesinin
aktarilmasini saglayarak siirekli 6grenme ve yenilik kiltirin
tesvik eder.

Gergek Diinya Etkisi:

Bilimsel arastirmanin nihai turnusol testi, gercek diinyadaki
etkisinde yatmaktadir. Laboratuvarlarin ve akademik dergilerin
sinirlarinin 6tesinde, arastirmanin gercek degeri toplumda
olumlu bir degisim yaratma kabiliyetiyle 6lgulir. Bu bolim,
arastirma bulgularinin uygulanabilir iggorilere
dénistiiriilmesinin dnemini ortaya koymaktadir. ister hayat
kurtaran cigir agici bir tibbi kesif, isterse politikalara yon veren
bir cevre arastirmasi olsun, bu bélim gercgek diinyada yanki
uyandiran arastirmalarin 6neminin altini giziyor.

Giris Uygulamalari B B o
Klresel Micadele Arastirma Projesi

Aciklama: Ogretmenler kiiresel bir sorun (6rnegin iklim
degisikligi, yoksulluk, temiz suya erisim) sececek ve bir mini
arastirma projesi ylrtteceklerdir. Veri toplayacak, analiz edecek
ve bulgularini gorsel bir formatta (6rn. infografik, poster veya
dijital sunum) sunacaklardir.

Uygulama Prosedirleri:
ilgi cekici bir kiiresel sorun segin.

Secilen sorun hakkinda veri ve bilgi toplamak icin saygin kaynaklari
kullanin.

Egilimleri, nedenleri ve potansiyel ¢coziimleri belirlemek icin
verileri analiz edin.
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Bulgularin gorsel bir temsilini olusturun.

Bulgulari geri bildirim icin akranlariniza sunun.

Materyaller: internet erisimi, arastirma araclari (6rn. gevrimigi
veri tabanlari, kitaplar), gorsel olusturma araglari (6rn. Canva,
PowerPoint).

Gerekli Suire: Yaklasik 4-5 saat.

Kapsayicilik icin Uyarlamalar: Ogrencilere énceden secilmis
kiiresel zorluklar, veri temsili igin diger gorsel araglar ve
sablonlar arasindan secim yapmalari igin se¢cenekler sunun ve
dijital araglarin tiim 6grenciler igin erisilebilir olmasini saglayin.

Kiresel Zorluklara Yerel Cozimler

Aciklama: Ogretmenler kiiresel bir sorun belirleyecek ve
ardindan beyin firtinasi yaparak yerel bir ¢6ziim prototipi
gelistireceklerdir. Bu etkinlik, yerel eylemlerin kiresel sorunlarin
¢O6ziimiine katkida bulunabilecegi fikrini vurgulamaktadir.

Uygulama Prosedirleri:
Gruplar halinde gesitli kiiresel zorluklari tartisin.
Bir sorun secin ve yerel ¢ézlimler icin beyin firtinasi yapin.

Cozumlerden birini prototip haline getirin (bu fiziksel bir model,
dijital bir uygulama veya bir topluluk eylem plani olabilir).

Prototipi sinifla paylasin ve geri bildirim toplayin.

Materyaller: Beyin firtinasi araglari (6rn. yapiskan notlar, beyaz
tahtalar), prototipleme malzemeleri (6rn. baski malzemeleri,
dijital tasarim araclari).

Gerekli Zaman: Yaklasik 3-4 saat.

Kapsayicilik icin Uyarlamalar: Beyin firtinasi ve prototip olusturma
materyallerinin tim 6grenciler icin erisilebilir oldugundan emin
olun, ihtiya¢ duyan 6grenciler icin ek destek veya yapisal iskele ve
ogrencilerin prototiplerini paylasmalari icin diger cesitli yollar
saglayin (s6zIi sunumlar, yazil raporlar, dijital vitrinler gibi) .

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
KA220-SCH - Cooperation partnerships in school education
KA220-SCH-30BA54E7



I1APYMA .

KPATIKOQN

YNOTPO®ION Co_funded by

I KY the European Union
STEAMDIVE

Diversity in STEAM

Tartisma : Disiplinler arasi is birligi

Disiplinler arasi isbirligi kiiresel sorunlara yonelik ¢ozliimlerin
etkinligini nasil artirabilir? Farkli alanlardan uzmanlklarin bir
araya gelmesinin ¢igir acan bir ¢éziime yol actigi 6rnekler
verebilir misiniz?

Etik Cikarimlar:

Kiresel zorluklari ele almak igin bilimsel aragtirmanin sinirlarini
zorlarken, ne gibi etik ikilemler ortaya ¢ikabilir? Arastirmacilar
yenilik¢i olmaya devam ederken ¢alismalarinin etik agidan
saglam kalmasini nasil saglayabilirler?

Yerel ve Kiiresel Cozimler:

Yerel ¢oziimler kiresel zorluklarin ele alinmasina nasil katkida
bulunabilir? Yerel girisimlerin kiiresel hedeflerle gelisebilecegi
durumlar var midir ve bu tir geliskiler nasil ¢ozulebilir?

Degerlendirme Yontemleri
Portfolyo Olusturma:

Aciklama: Ogretmenler, béliimde tartisilan kavramlari
anladiklarini ve uyguladiklarini gosteren bir Portféy olustururlar.
Bu, kiiresel bir sorunla ilgili arastirma bulgularini, yerel ¢6ziim

prototiplerini ve 6nerdikleri ¢coziimlerin etik sonuglari tGizerine
disuncelerini igerebilir.

Uygulama:

Ogretmenler tutkuyla bagli olduklari bir kiiresel sorun segerler.
Arastirma yapar, veri toplar ve sorunu analiz ederler.

Ogretmenler daha sonra bir prototip veya ayrintili bir plan
olusturarak yerel bir ¢6ziim 6nerirler.

Son olarak, ¢éziimlerinin etik yonleri Gizerine bir Dislince yazisi
yazarlar.

Portfolyo, arastirmanin derinligi, 6nerilen ¢6zimiin
uygulanabilirligi ve etik sonuclarin anlasilmasina
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vurgu yapilarak degerlendirilmek tizere sunulur.

Degerlendirme Kriterleri: Arastirmanin derinligi ve dogrulugu,
Onerilen ¢6zimun yaraticihgl ve uygulanabilirligi, etik distincenin
netligi ve i¢gorisu.

Grup Sunumu:

Aciklama: Ogretmenler gruplar halinde kiiresel bir sorunu ve
onerdikleri ¢ozlimleri akranlarina sunarlar. Bu, bolimiin igerigini
anlamalarini, isbirligi becerilerini ve karmasik fikirleri etkili bir
sekilde iletme yeteneklerini degerlendirir.

Uygulama:

Gruplar kiresel bir sorun seger ve arastirma yapar. Beyin firtinasi
yaparlar ve yerel bir c6ziime karar verirler.

Grup daha sonra gorseller, veriler ve ¢éziimlerinin net bir
taslagini iceren bir sunum hazirlar.

Sunumdan sonra grup sorulari yanitlar ve akranlariyla bir
tartisma yuratdur.

Degerlendirme Kriterleri: Arastirmanin kalitesi ve derinligi,
onerilen ¢6ziimiin etkinligi, sunumun netligi ve ikna ediciligi,
yapici tartismaya katilma becerisi.

Farkhlastirma Stratejileri

Farkli Yetenekler:

Yapilandirilmis Ogretim: icerigi ve etkinlikleri daha kiigik,
yonetilebilir parcalara ayirin. Ornegin, kiiresel bir sorunla ilgili
kapsamli bir arastirma projesi vermek yerine, sorunu
tanimlamak, nedenlerini arastirmak ve ardindan ¢6ziimlere
gecmek gibi daha kiigik gorevlerle baslayin.

Alternatif Degerlendirme: Yazili gérevlerde zorlanabilecek
ogrenciler icin s6zli sunumlar, gorsel projeler veya uygulamali
gosteriler gibi 6grencilerin anlayislarini sergilemeleri icin diger
alternatif yollar.

Ornek: Okuma giicligii ceken &grenciler icin bdlim iceriginin ses
kayitlarini saglayin veya metinden sese araclarini kullanin.

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
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Farkh Kalturler:

Kiltirel Uygunluk: Ogrencileri kendi kiiltiirleri veya bélgeleriyle
ilgili kiiresel sorunlari secmeye tesvik edin. Bu sadece icerigi
daha iliskilendirilebilir hale getirmekle kalmaz, ayni zamanda
sinifa farkli bakis agilari getirir.

Cok Kaltarlt Kaynaklari Dahil Edin: Genis bir temsiliyet saglamak
icin cesitli kilturlerden vaka ¢alismalari, 6rnekler ve kaynaklar
kullanin.

Ornek: Su kithgini kiiresel bir sorun olarak tartisiyorsaniz, farkli
kalturel perspektifler saglamak igin Afrika, Orta Dogu ve Asya'nin
bazi bolgelerinden vaka galismalarini dahil edin.

Farkh Diller:

iki Dilli Kaynaklar: Birden fazla dilde kaynak saglayin veya igerigi
ana dili ingilizce olmayanlar icin erisilebilir kilmak tizere ceviri
araclari kullanin.

Sozlukler: Anlasiimaya yardimci olmak igin gesitli dillerde anahtar
terimlerin sozliklerini ekleyin.

Ornek: Sinifin nemli bir kismi ispanyolca konusuyorsa, anahtar
terimlerin, 6zetlerin ve hatta tiim icerigin ispanyolca gevirilerini
saglayin.

Farkl Gegmisler:

Gercek Diinya Baglantilari: igerigi, farkli gecmislere sahip
o6grencilerde yanki uyandiran gercek diinya senaryolariyla
iliskilendirin. Bu, icerigi daha ilgi cekici ve alakali hale getirebilir.

Esnek Gruplama: Ogrencilerin farkl akranlariyla ¢alisma firsati
bulmasi, daha kapsayici bir ortami tesvik etmesi ve kiltirler
arasi anlayisi desteklemesi icin gruplari rotasyona tabi tutun.

Ornek: Kiiresel zorluklari tartisirken, kentsel gecmise sahip
ogrencilerin sehirlere 6zgu zorluklari kesfetmelerine izin
verirken, kirsal gegmise sahip 6grenciler kendi deneyimleriyle
ilgili tarimsal veya cevresel zorluklari arastirabilirler.

Teknolojiyi Dahil Edin:

Uyarlanabilir Ogrenme platformlari: icerigi 6grencinin hizina ve
anlayisina gore ayarlayan platformlar kullanin. Bu, farkl
yeteneklere sahip 6grenciler icin oldukca faydal olabilir ¢linki
kendi hizlarinda ilerlemelerini saglar.
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Etkilesimli Multimedya: Farkli 6grenme stilleri ve ge¢mislerine
hitap eden videolar, interaktif simiilasyonlar ve diger
multimedya kaynaklarini dahil edin.

Ornek: Kiiresel zorluklarla ilgili gercek diinya senaryolarini simiile
etmek igin sanal gergeklik veya artirilmis gergeklik araglarini
kullanin ve 6grencilerin kendilerini farkh baglamlara
kaptirmalarini saglayin.

Onerilen Kaynaklar ve
Araglar

Kahoot!

Agiklama: Kahoot! 6gretmenlerin sinavlar, tartismalar veya
anketler olusturmasina olanak taniyan etkilesimli bir
platformdur. Anlayisi degerlendirmek, tartismayi tesvik etmek ve
bolim igerigini gdzden gegirmek icin eglenceli ve ilgi gekici bir
yoldur.

Uygulamalar: Belirli bir kiiresel zorlugu tartistiktan sonra,
ogretmenler 6grencilerin anlayisini test etmek igin bir Kahoot!
testi olusturabilir. Ayrica bolimun igerigiyle ilgili agik uglu sorular
sorarak tartismalari baslatmak icin de kullanilabilir.

Trello

Agiklama: Trello, herhangi bir proje lizerinde ortak bir bakis agisi
olusturan gorsel bir isbirligi aracidir. Gérevleri ve projeleri
diizenlemek igin kartlar ve panolar kullanir.

Uygulamalar: Ogrenciler, kiiresel zorluklarla ilgili grup projeleri
Uzerinde c¢alisirken gorev atamak, ilerlemeyi izlemek ve gercek
zamanli olarak igbirligi yapmak igin Trello'yu kullanabilirler.
Ozellikle arastirmalari diizenlemek, beyin firtinasi ¢oziimleri
Uretmek ve sunumlari planlamak igin kullanighdir.
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Padlet

Aciklama: Padlet, 6grencilerin ve 6gretmenlerin isbirligi
yapabilecegi cevrimigi bir sanal ilan panosudur. Basit metinlerden
resimlere, videolara, baglantilara ve hatta ses kayitlarina kadar
her seyi destekleyen ¢ok yonli bir platformdur.

Uygulamalar: Ogretmenler Padlet'i, dgrencilerin arastirma
bulgularini yayinladiklari, kaynaklari paylastiklari veya kiresel
zorluklara ¢dztmler icin beyin firtinasi yaptiklari bir isbirligi alani
olusturmak icin kullanabilirler. Ogrenciler diisiincelerini
gonderebildikleri, akranlarinin génderilerine yorum
yapabildikleri ve hatta gorislerini desteklemek i¢in multimedya
Ogeleri ekleyebildikleri igin sinif tartismalarini kolaylastirmak
acisindan da harika bir aragtir.

Tahmini Siire: icerigi Okuma ve Anlama: 3 saat

Secilen Kiiresel Sorun Uzerine Arastirma: 4 saat
Beyin Firtinasi ve Prototip Coziimler: 3 saat
Grup Tartismalari ve Sunumlar: 2 saat
Degerlendirme Hazirhigl ve Sunumu: 2 saat

Ek Etkinlikler ve Distinme: 2 saat

Toplam Tahmini Sire: 16 saat
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Modil 2 - STEAM egitimine gercekligin katilimi

Bloga Genel Bakis:

Blok, egitim kurumlarinin gergek diinya sorunlarini ve ¢éziimlerini mifredata entegre ederek
STEAM (Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Sanat, Matematik) egitimini nasil daha alakali, ilgi
cekici ve etkili hale getirebilecegine 1sik tutmayl amaglamaktadir. Odak noktasi, disiplinler
arasi STEAM konulari araciligiyla kapsayiciligl, yerel toplum katilimini ve butiinsel problem
¢Ozmeyi tesvik etmektir.

ilk béliim olan "Gergek Diinya Sorunlarinin Tanimlanmasi", 6grencileri entegre STEAM tabanli
¢Ozlimler gerektiren karmasik sorunlarla tanistirmanin 6nemine deginmektedir. Bu sorunlar
iklim degisikliginden toplum planlamasina kadar uzanabilir. Egitimciler bunu yaparak sadece
o0grenmeyi daha iliskilendirilebilir hale getirmekle kalmaz, ayni zamanda 6grencileri bu
sorunlarin Ustesinden gelmede farkli konularin nasil kesistigi hakkinda disiinmeye tesvik
eder. Bu bélim, 6gretmenlere yerel topluluklari ve 6grencilerin ilgi alanlariyla ilgili sorunlari
nasil sececekleri konusunda rehberlik etmeyi ve bdylece 6grenmeyi daha kapsayici ve ilgi
cekici hale getirmeyi amacglamaktadir.

ikinci bdlim olan "Cdziim Tasarimi "nda odak noktasi, belirlenen gercek diinya sorunlarinin
¢6ziimiinde STEAM konularinin pratik uygulamasina kayar. Ogrenciler, makul ¢dziimler
bulmak icin bilimsel yontemler, teknolojik araglar, mihendislik ilkeleri, sanatsal yaraticilik ve
matematiksel muhakeme kullanmaya tesvik edilir. Bu bolim, dnerilen ¢oziimlerin etkinligini
ve uygulanabilirligini kesfetme vyollari olarak uygulamali faaliyetleri ve proje tabanl
o0grenmeyi icermekte, bdylece 68rencileri elestirel ve yaratici disiinmeye tesvik etmektedir.
Devam eden "Uygulama ve Degerlendirme" bolimdi, 6grenciler tarafindan tasarlanan bu
¢Ozlimlerin  hayata gecirilmesiyle ilgili adimlari  6zetlemektedir.  Prototiplerin
olusturulmasindan simulasyonlarin yiritilmesine ve saha testlerinin yapilmasina kadar,
ogrenciler fikirlerinin hayata gectigini gorebilmektedir. Bu bolim, ¢ézliimlerinin toplum veya
cevre Uzerindeki etkinligini ve etkisini degerlendirmek igin yinelemeli test ve
degerlendirmenin 6nemini vurgulamaktadir. Geri bildirim doénguleri, 6grencilerin hem
¢Ozlimlerinde hem de STEAM konularina iliskin anlayislarinda iyilestirmeler yapmalari igin bir
mekanizma olarak tanitilmaktadir.

Son olarak, icerik, bu bireysel bilesenlerin tutarl, gergek diinya odakh bir STEAM egitim
deneyimine nasil baglandigini gdstermeyi amacglamaktadir. Problem tanimlamasindan ¢6ziim
tasarimi ve uygulamasina kadar siral bir sekilde ilerleyerek, 6grenciler STEAM disiplinlerinin
gercek dilinya senaryolarinda nasil birbiriyle iliskili olduguna dair bitinsel bir anlayisla
donatilir. Ayrica, egitim sirecini 6grencilerin dnemsedigi konulara baglayarak, miifredat
katihmi artirmayi, sosyal sorumluluk duygusunu tesvik etmeyi ve gelecekteki zorluklarin
Ustesinden gelebilecek ¢cok yonli bireyler Giretmeyi amacglamaktadir.
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Bolime Genel Bakis:"Gergek Diinya Sorunlarinin Tanimlanmasi” bélim, gergekligin STEAM
egitimine entegre edilmesi igin temel teskil etmektedir. Bolim, egitimcilerin 6grencilere
gercek diinyadan etkileri olan ve disiplinler arasi bir yaklasimdan kaynaklanan ¢éziimler
gerektiren karmasik sorunlari sunmalarina yonelik kritik ihtiyaci vurgulayarak baslamaktadir.
Bu sorunlar, kirlilik ve iklim degisikligi gibi ¢evresel kaygilardan halk saghgi ve toplumsal
kalkinma gibi sosyal konulara kadar uzanabilir. Amag, sadece ders kitabi alistirmalari degil,
ogrencilerin yerel topluluklari veya kiiresel zorluklarla ilgili sorunlari belirlemek ve bdylece
akademik kavramlari gerceklige baglamaktir.

Bu bolim, uygun gergek diinya problemlerinin nasil secilecegine dair yonergeler sunarak
daha da oteye gitmektedir. Hedefin kapsayiciik ve katilm oldugu g6z onlinde
bulunduruldugunda, egitimcilerin 6grencileri, muhtemelen anketler veya acik tartismalar
yoluyla, secim slirecine dahil etmeleri tesvik edilmektedir. Bu sayede egitim deneyimi daha
kisisel hale gelir, 6grencilerin ilgi ve kaygilari tespit edilir ve bu da daha yiksek katilim
seviyelerini tesvik eder. Bu bélimde ayrica 6gretmenlerin STEAM tabanli ¢6ziimlerden
faydalanabilecek acil sorunlari belirlemek icin yerel toplum liderleri, uzmanlar ve kuruluslarla
isbirligi yapmalari 6nerilmektedir.

Son olarak, "Gergek Diinya Problemlerinin Tanimlanmasi", ¢6ziim tasarimi ve uygulamasinin
sonraki asamalari icin zemin hazirlamayl amaglamaktadir. Egitimciler, iliskilendirilebilir ve
entegre bir STEAM yaklasimi gerektiren sorunlarla baslayarak 6grencileri bitiinsel bir egitim
deneyimine hazirlar. Bu sadece 6grenme sirecini daha ilging hale getirmekle kalmaz, ayni
zamanda Ogrencilerin gergek diinyadaki zorluklari ¢ozmede bilim, teknoloji, mihendislik,
sanat ve matematigin birbiriyle baglantili oldugunu anlamalarina yardimci olur. Boylece bu
bollim dahailgili, kapsayici ve etkili bir STEAM egitimi icin bir basamak gérevi gérmektedir.

AYC Seviye 3 ve 4 icin, "Gergek Dinya Sorunlarinin
Tanimlanmas!" boliminin 06grenme ¢iktilari, STEAM
¢oziimlerinden faydalanabilecek temel gergcek diinya
AYC 3 ve 4'te Ogrenme sorunlarini tanima ve anlama konusunda temel beceriler
Ciktilari saglamayi amaclamaktadir. AYC Seviye 3'te, 6grencilerin yerel
topluluklarindaki veya daha genis c¢evrelerindeki basit
sorunlari tanimlamalari ve bunlarin STEAM arastirmasi igin
nasil konu olabilecegini anlamalari beklenmektedir. AYC
Seviye 4'te beklenti, 6grencilerin bu sorunlari biraz daha
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ayrintili olarak tanimlayabilmeleri, hatta belki de ilgili STEAM
disiplinleri altinda kategorize edebilmeleridir.Her iki seviye de
ogrencilerin yasadiklari deneyimlerle dogrudan ilgili konulari
tanimlamanin pratik yoninl vurgulamakta ve onlari daha ileri
diizey problemlere hazirlamaktadir.

Bilgi Beceri Yeterlilik
o Gergek diinya e Basit ve oldukca e Gergek diinya problemlerinin
sorunlarinin karmasik gercek diinya gézuUmUnUn disiplinler arasi
temelden orta diizeye - dogasi hakkinda farkindalik
problemlerini o=
kadar anlasiimasi ¢ | " gelistirmeye baslangig
e STEAM disiplinlerinin animiama ve ackiama
bu sorunlari nasil ele becerisi e Tanimlanan problemleri
alabilecegine asinalik ~ ° Frlfc?n asama yetenegi, égrencilerin yerel
ilgili STEAM toplumlarina veya daha genis
disiplinlerine gore bir baglama iliskilendirme
problemleri kategorize yetenegi

etme kapasitesi

AYC Seviye 5'e uygun olarak, "Gergek Dinya Sorunlarinin
Belirlenmesi" bélimiinin 6grenme ciktilari, 6grencilere entegre bir
STEAM vyaklasimiyla ele alinabilecek karmasik gergek diinya
sorunlarini  belirleme ve ifade etme becerisi kazandirmayi
amaclamaktadir. Ogrenciler, kendi yerel topluluklariyla veya daha

AYC 5'te Ogrenme  genis kiresel sorunlarla ilgili problemleri nasil sececeklerini

Ciktisi o0greneceklerdir. Bu bolim, problem tanimlamada pratik becerilerin
yani sira bu zorluklarin ele alinmasinda STEAM disiplinlerinin
uygunlugu ve uygulanmasina iliskin bir anlayis gelistirir. Bu bolimin
sonunda Ogrenciler, gercek dlinya sorunlarini disiplinler arasi
problem ¢6zmeye elverisli bir sekilde ¢cergceveleme konusunda yetkin
olmali ve AYC5'in Ust dlizey beceri ve yetkinliklere odaklanmasiyla
uyumlu olmahdir..

Bilgi Beceri Yeterlilik
e Karmasik, gercek diinya e Entegre bir STEAM Bu sorunlari elestirel bir sekilde
problemlerinin ileri yaklasimi ile analiz etme ve yerel veya kiiresel
diizeyde anlasiimasi cozllebilecek karmasik  sorunlarla iligkilendirme becerisi
gercek diinya

zorluklarini tanimlama
ve ifade etme
konusunda yeterlilik
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e STEAM tabanli
¢O6zumlerin disiplinler
arasi dogasinin kapsamli
bir sekilde kavranmasi

e Problemleri disiplinler
arasi problem ¢c6zmeye
elverisli bir sekilde
cerceveleme becerisi

e Topluluk lyeleri veya
uzmanlar da dahil
olmak Uzere gesitli
paydaslari sorun
tanimlama siirecine
dahil etme konusunda
yeterlilik
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AYC Seviye 6 ile uyumlu olan "Gercek Diinya Problemlerinin
Tanimlanmasi” boliminin 6grenme c¢iktilari, ileri analitik ve
elestirel dislinme becerilerini gelistirmek Uzere tasarlanmistir.
Ogrencilerin entegre STEAM c¢o6ziimleri gerektiren gercek diinya
sorunlarinin karmasikliklarini ve ¢oklu boyutlarini sadece tespit
etmeleri degil, ayni zamanda elestirel bir sekilde degerlendirmeleri
de beklenmektedir. Bu seviyedeki odak noktasi, farkli STEAM
disiplinlerinin nasil kesistigine ve problem ¢6zmeye nasil katkida

AYC 6'da Ogrenme bulunduguna dair incelikli bir anlayis gelistirmektir. Bolimin

Ciktisi sonunda, 6grenciler ¢ok disiplinli bir ¢ercevede iyi tanimlanmisg
problemleri formiile edebilmeli ve daha hedefli bir ¢6ziim yaklagimi
icin bu problemleri bilesenlerine ayiracak analitik becerilere sahip
olmahdir. Bu, AYC6'nin ileri diizeyde bilgi ve bir konu alanina iliskin
elestirel bir anlayisa yaptigi vurgu ile uyumludur.

Bilgi Beceri Yeterlilik
e Cok yonlu gergek e Entegre bir STEAM e Gergek diinya sorunlarinin
diinya sorunlarina yaklasimi gerektiren kapsamini ve etkisini
iliskin derinlemesine, karmagsik gergek diinya degerlendirmek igin
analitik anlayis sorunlarini tanimlama, elestirel diislinceyi
e Disiplinler arasi degerlendirme ve kullanma konusunda
STEAM ¢ozimlerinin cerceveleme uzmanlik
karmagikhklarini ve konusunda ustalik e Ayrintili sorun tanimlama
farkhliklarini ileri e Hedeflenen ¢6ziim ve gerceveleme igin birden
diizeyde kavrama tasarimi icin bu fazla disiplindeki
sorunlari bilesenlerine uzmanlarla isbirligi yapma
ayirmak lzere gelismis kapasitesi

analitik yetenekler
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Temel Fikirler

Gergek Diinya Sorunlarinin Belirlenmesinde Temel Fikirler

SORUN COZME DONGUSU

HEDEFLER BELIRLE SEC DEGJERLENDIR
KESFET ALTERNATIFLER UYGULA

Gorsel 1: Problem C6zme Dénglisii, 'Tanimlama’ asamasina vurgu yapar.

Karmasik Sistemler Teorisi: Gergek diinya sorunlarini anlamak, genellikle sistemin bilesenleri
arasindaki karsilikh bagimliliklari tanimaya yardimci olan karmasik sistemler perspektifini gerektirir.

Tasarim Odakli Dustinme: Kullanicinin ihtiyaglarini ve gevresel kisitlamalari anlamakla baslayan,
problem ¢6zmeye yonelik insan merkezli bir yaklagim.

Sosyo-Teknik Sistemler: Sorunlar genellikle toplum ve teknolojinin kesistigi noktada ortaya ¢ikar ve
cok disiplinli bir yaklagim gerektirir.
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Disiplinlerarasi Entegrasyon

Gorsel 2: Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve Matematigi birlestiren Disiplinlerarasi STEAM
Cergevesi.

STEAM Entegrasyonu: Gercek dinya sorunlari genellikle tek bir akademik disipline sigmaz. Bu
batincdl bir anlayis ve etkili ¢cozimler icin entegre bir STEAM yaklasimi gerektirmektedir.
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Toplum Tabanl Katiima Arastirma (TTKA)

Karsilikli anlayis

Yagllllar, olusturacak
gigglﬁ:n ve _sekilde
arasindaki hll(Ifl'w'alelnm

; isise
diyalogun deneyimlerin

glclendirilmesi

TTKA C dindirmes
Cercevesi

Gorsel 3: Toplum liyelerini sorun tespitine dahil eden TTKA gergevesi.

CBPR, toplumu kendilerini dogrudan etkileyen sorunlarin belirlenmesine dahil eder. Bu da
STEAM tabanli ¢oziimlerin uygunlugunu ve uygulanabilirligini artirir.
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Siirdiiriilebilirlik Cerceveleri

Ekonomik, Sosyal ve Cevresel
Boyutlardan Olusan Sirditritlebilirlik
Ucliisti

Cevresel
01 Siirduriilebilirlik

Ekosistem biitiinligi
Tasima kapasitesi
Biyocesitlilik

gl_(_o:glqil( bilirlik
urdirilebilirli
02

Biiyiime
Gelistirme
Uretkenlik

SURDURULEBILIRLIK

Ekonomi Sosyal Sosual
03 Siirdiiriilebilirlik

Kiiltiirel Kimlik
Giiclendirme
Erisilebilirlik
Istikrar

Esitlik

Gérsel 4: Ekonomik, Sosyal ve Cevresel boyutlardan olusan Siirdiiriilebilirlik Ugliisii

Bircok gercek diinya sorunu sirdirilebilirlikle ilgilidir ve bu nedenle ekonomik, sosyal ve
cevresel hususlari iceren ¢ok yonli bir yaklasim gerektirir.

Gergek dinya sorunlarini tanimlamak, STEAM egitiminde etkili problem ¢dzmenin temel
tasidir. Disiplinler arasi yaklasimlardan yararlanmak, topluluklari dahil etmek ve karmasik
teorileri uygulamak, 0Ogrencilerin gergek diinya sorunlarini daha incelikli bir sekilde
anlamalarini ve ifade etmelerini saglar.

Giris Uygulamalar

Giris Uygulamalarn boélimi, o6gretmenlere gergek diinya sorunlarini belirlemeye yonelik
prosediirleri anlama ve uygulama konusunda uygulamali deneyim saglamak (zere
tasarlanmistir. Bu, egitmenlerin sinif ortaminda teorik anlayistan uygulamal bilgiye gegis
yapmalari igin bir baslangig niteligindedir.
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Etkinlik 1: " Toplum Ylrtydsa "

Uygulama Usulleri: Ogretmenler ve 6grenciler, STEAM tabanli ¢dziimlere sahip olabilecek
gorinir sorunlari belirlemek igin okul toplulugunda bir yirlyls gerceklestireceklerdir. Bu
sorunlar, kirlilik gibi cevresel sorunlardan temiz suya erisim eksikligi gibi sosyal sorunlara, bir
yaslinin sokaktan ge¢cmesine yardimci olmaya kadar uzanabilir. Vakalar 6grenciler tarafindan
cesitlendirilebilir. Kapsayicilik amaciyla, 6gretmenlerden ve 6zel durumu olan 6grencilerden
kisisel durumlari hakkinda tespitler yapmalari ve ¢6ziim Onerileri sunmalari da istenebilir.

Malzemeler: Belgeleme icin defter, kalem ve fotograf makinesi.
Gerekli Siire: 90 dakika.

Kapsayicilik icin Uyarlamalar: Hareketlilik sorunlari olan 6gretmenler ve 6grenciler igin sanal
bir toplum turu diizenlenebilir. Mekan se¢imi yapilirken bu husus da dikkate alinir.
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Etkinlik 2: " Problem Cozme Beyin Firtinasi "

Frt
&
| SLEansag
&,

Soaa,

Uygulama Usulleri: Ogretmenler ve égrenciler gruplara ayrilacak ve énceden secilmis bir
toplum sorununa yonelik STEAM tabanli potansiyel ¢éziimler tizerinde beyin firtinasi yapmak
icin zihin haritalama tekniklerini kullanacaklardir. Katihmci profiline gére aralarindan se¢im
yapabilecekleri bir toplum sorunlari listesi hazirlanabilir.

Malzemeler: Beyaz tahta, kegeli kalem ve yapigkan notlar.
Gereli siire: 60 dakika.

Kapsayicilik igin Uyarlamalar: Herkesin sesinin duyulmasini saglamak igin, fikirlerin anonim
olarak sunuldugu ve daha sonra toplu olarak tartisildig1 cevrimici bir platform kullanilabilir.
Kahoot, menti, padlet gibi web araclari bu amacla kullanilabilir.

Bu faaliyetler, saha calismasi ve kavramsal dislinmenin dengeli bir karisimini sunarak,
O0gretmenleri gergek diinya sorunlarini tanimlamanin karmasikligi icinde 6grencilere rehberlik
etmeye hazirlamayl amaclamaktadir. Faaliyetler, yaklasimlari bakimindan esnektir ve farkli
o0gretmenlerin Ozel ihtiyag ve kisitlamalarini karsilamak igin uyarlama alani saglar.

Bu tlir calismalarda gorev temelli, proje bazli gorevler ile ekip olusturma, ekip yonetimi, karar

alma siireglerinde yetkinlik kazanma, tartisma, miizakere, catisma ¢c6zme, elestirel diisinme

gibi bircok becerinin gelisimi saglanabilir. Ekipler olusturulurken dikkat edilmesi gereken
STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
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profil 6zellikleri, akran egitimi gibi firsatlari harekete gecirerek kaynastirma siirecglerinin daha

verimli yuruttlmesi igin kullanilabilir.
Tartismalar

"Tartismalar" kismi, bu bélimde ele alinan temalarin anlasiimasini derinlestirmeyi ve elestirel
diisinme ve diyalog icin bir firsat saglamayi amaglamaktadir. Burada, igerikten kaynaklanan
cesitli yonlere, zorluklara ve cikarimlara odaklanan ¢ acik uglu tartisma sorusu yer
almaktadir:

Etik Hususlar: STEAM tabanli ¢dziimler igin segilen sorunlarin etik agidan saglam olmasini ve
toplumun refahina éncelik vermesini nasil saglariz? Ogrenciler gergek diinya problemlerini
tanimlarken ortaya ¢ikabilecek bazi potansiyel etik ikilemler nelerdir?

Disiplinlerarasi Zorluklar: Gercek diinya sorunlarini tanimlarken birden fazla STEAM
konusunu entegre etmenin bazi zorluklari nelerdir? Karmasik meselelerin daha bitlincil bir
sekilde anlasiimasini tesvik etmek i¢in bu zorluklar nasil azaltilabilir?

Toplumsal Etki: Kiltirel, sosyal ve ekonomik faktorler tespit edilen sorun tirlerinde ve
uygulanabilir oldugu disinilen ¢o6ziimlerde nasil bir rol oynamaktadir? STEAM egitim
cercevesi, daha esitlik¢i ve etkili problem ¢6zmeyi saglamak igin bu faktorleri nasil dabhil
edebilir?

Bu sorular dustinceyi kiskirtmak, tartismayi tesvik etmek ve daha fazla kesif igin yollar agmak
Uzere tasarlanmistir. Bu sorular hem sinif ici tartismalarda hem de cevrimici forumlarda
egitimcileri gercek dinya sorunlarini STEAM mercegiyle tanimlamanin karmasikliklari ve
ayrintilari hakkinda anlamli bir diyaloga dahil etmek icin kullanilabilir.

Degerlendirme Yontemleri

"Degerlendirme Yontemleri" bolimi, 6gretmenlere bu bolimiin igerigiyle mesgul olduktan
sonra kendi 6grenmelerini veya gelisimlerini degerlendirmek icin teknikler saglamayi
amaclamaktadir. Degerlendirmeler, egitim hedeflerine ulasildigindan emin olmak ve 6gretim
stratejilerinde gerekli ayarlamalari yapmak igin kritik 6neme sahiptir. Asagida iki
degerlendirme yéntemi yer almaktadir:

Yontem 1: Dislince GunlGgu

Tanim: Ogretmenlerin bu béliim boyunca bir yansitma giinliigi tutmalar tesvik edilmektedir.
Disincelerini, gbzlemlerini ve etkinlikler ve tartismalar sirasinda yasadiklari "aydinlanma"
anlarini not etmelidirler.
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Karmasik gercek diinya sorunlarini ve STEAM tabanli ¢6ziimleri anlamada netlik. Sinif
tartismalarindan ve farkh siniflar icin kendi uyarlamalarindan elde edilen iggoriiler.

Nasil Uygulanir:

Her etkinligin veya tartismanin sonunda glinlige yazmak igin 10 dakika ayirin.

Bolimin sonunda, 6gretmenler anlayislarini ve gelisimlerini 6lgmek icin dislncelerini
gozden gegirebilirler.

Yontem 2: Ders Planlarinin Akran Degerlendirmesi

Tanim: Ogretmenler, gercek diinya sorunlarini belirlemeye, teorileri uygulamaya ve bu
boélimde tartisilan uygulamalara odaklanan mini bir ders plani gelistirebilirler.

Degerlendirilcekler:

Ders planinda yer alan STEAM tabanli problem tanimlama yontemlerinin dogrulugu ve
derinligi.

Farkli yeteneklere, kiiltiirlere, dillere ve ge¢mislere sahip 6grencilere uyum saglamak igin
farkhlastiriimis stratejilerin dikkate alinmasi.

Nasil Uygulanir:
Ogretmenler ders planlarini gézden gecirmek icin meslektaslariyla degistirir.

Her 6gretmen icerigin derinligine, hedeflerin netligine ve farkh siniflara uyarlanabilirligine
odaklanan bir degerlendirme formu doldurur.

Bu degerlendirme yontemlerinin her ikisi de hem bigimlendirici hem de 6zetleyici olacak
sekilde tasarlanmistir ve 6grenme giktilarinin nihai degerlendirmelerinin yani sira stirekli 6z
degerlendirmeye de olanak tanir. Yansitma gunliikleri ve akran degerlendirmeleri araciligiyla
o0gretmenler, gelisimlerini ve 6grenilen stratejileri sinifta uygulamaya hazir olup olmadiklarini
olcmek icin birden fazla yola sahip olacaklardir.

Farkhlastirma Stratejileri

"Farklilastirma Stratejileri" bolimu, 6grencilerin yetenekleri, kiltirleri, dilleri ve ge¢misleri
acisindan farkh ihtiyaclarini ele almayr amacglamaktadir. Bu bélim, 6gretmenlere icerik ve
etkinlikleri kapsayici ve esitlik¢ci olacak sekilde uyarlamalari icin stratejiler saglamayi
amaclamaktadir. Asagida bazi 6neriler yer almaktadir:

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
KA220-SCH - Cooperation partnerships in school education
KA220-SCH-30BA54E7



I APYMA

KPATIKQN J
YANOTPO®ION Co-funded by

the European Union

IKY

Yetenekler

STEAMDIVE

Diversity in STEAM

Ogrenme Giigliikleri i¢in Gorsel Yardimlar: "Karmasik Sistemler Teorisi" gibi karmasik
teorileri tartisirken, 6grenme glgliglu ¢eken 6grencilere yardimci olmak igin gorsel araglar
veya infografikler kullanin.

Kinestetik Ogrenenler i¢in Uygulamali Etkinlikler: Yaparak daha iyi dgrenenler icin fiziksel bir
zihin haritasi olusturmak gibi alternatif uygulamali etkinlikler sunun.

Kiiltiirler

Yerel Baglam: Sorun tanimlamasini yerel baglama uyacak sekilde degistirin ve farkh kiiltirel
gecmislerden gelen égrenciler igin iliskilendirilebilir hale getirin. Ornegin, cevre sorunlarini
tartisiyorsaniz, 6grencilerin kendi toplumlarini dogrudan etkileyen sorunlari segin.

Kiltirel Duyarlihik: Kiltirel agidan uygun érnekler ve vaka ¢alismalari kullanin. Kliseleri veya
kiiltiirel 6nyargilari sirdiirmediginizden emin olun.

Dil

Cok Dilli Kaynaklar: Ana egitim dilinde yeterli olmayan 6grencilere yardimci olmak icin temel

materyalleri ve metinleri birden fazla dilde sunun.

Gorsel ve isitsel Ekler: Yalnizca metne dayanmadan mesajin iletilmesine yardimci olabilecek
resimli ve sesli yardimcilar kullanin.

Gegcmis deneyimler

Ekonomik Faktorler: Bazi 6grencilerin ayni kaynaklara erisimi olmayabilecegini anlayin.
"Community Walk" gibi etkinlikler igin yiksek teknoloji ¢oziimleri gerektirmeyen sanal
alternatifler sunun.

Akran Ogretimi: Farkli beceri seviyelerine veya gecmislere sahip 6grencilerin isbirligi yaptigi
akran Ogretimi stratejilerini kullanin. Bu, 6grencilerin birbirlerinden 6grenmeleri igin anlamli
bir yol olabilir.

Ornekler

ELL (ingilizce Ogrenen) Ogrenciler igin: "Problem Cézme Beyin Firtinasi" etkinligi sirasinda,
belirli STEAM terimlerini anlamalarina yardimci olmak igin sozliikler veya c¢eviri uygulamalari
saglayin.

Fiziksel Engelli Ogrenciler igin: Etkinlik "Topluluk Yiriylsi" gibi hareket etmeyi iceriyorsa,
sanal gerceklik veya video tabanli alternatifler saglayin.

Ekonomik Olarak Dezavantajli Ogrenciler igin: Tablet veya diziistii bilgisayar gibi kaynaklar
gerekiyorsa, okul tarafindan saglanan cihazlarin mevcut oldugundan emin olun.

Kiiltiirel Cesitlilige Sahip Siniflar igin: Topluluklari etkileyen sorunlari tartisirken, dgrencilerin
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kendi kilturlerinden veya topluluklarindan vaka ¢alismasi olarak 6rnekler getirmelerine izin

verin.

Ogretmenler bu farklilastirma stratejilerini benimseyerek STEAM'deki 6grenme siirecini farkli
yeteneklere, kiiltlrlere, dillere ve gegmislere sahip 6grenciler igcin daha kapsayici ve etkili hale
getirebilirler.

Onerilen Kaynaklar ve Araglar

Bu bolimiin hedeflerini daha da kolaylastirmak igin cesitli teknolojik kaynaklar kullanilabilir. Bu
araglar, gergek diinya sorunlarinin belirlenmesine, sinif tartismalarinin gelistirilmesine ve daha
etkilesimli ve kapsayici bir 5grenme ortami yaratilmasina yardimci olabilir. Ornek araglar, kapsayicilik
temelli amaglari harekete gegirmek lizere ekipler olusturmak ve 6grenciler arasindaki iletisim, isbirligi
ve etkilesimi daha Ust seviyelere tasimayr miimkin kilmak icin de kullanilmalidir. Asagida 6nerilen bazi
secenekler yer almaktadir:

1. Padlet

Uygulamalar: Padlet, 6gretmenlerin tartisma sorulari gonderebildigi ve hem 6gretmenlerin hem de
ogrencilerin yanitlar, fikirleri veya kaynaklari sabitleyebildigi cevrimici bir ilan panosudur. Bu arag
ozellikle gergek diinya sorunlarini tanimlamaya yonelik beyin firtinasi oturumlarinda faydah olabilir.
Padlet ayrica birden fazla dili ve medya tiiriini destekleyerek farkli siniflara uyarlanabilir.

2. Google Earth

Uygulamalar: Google Earth, STEAM tabanli ¢o6ziimler gerektirebilecek toplumsal veya kiresel
sorunlari gorsellestirmek icin miikkemmel bir kaynak olabilir. Ogretmenler bunu gevresel, kentsel veya
sosyal sorunlari belirlemek Gzere farkli cografi konumlari sanal olarak kesfetmek igin kullanabilirler.
Google Earth ozellikle fiziksel bir turun mimkin olmadigl durumlarda "Topluluk Ydraytsa"
etkinliginde faydali olabilir.

3. Trello

Uygulamalar: Trello, sorun belirleme sirecinin gesitli ydnlerini diizenlemeye yardimci olabilecek bir
gorev yonetim platformudur. Ogretmenler farkli konular i¢in panolar olusturabilir, belirli sorunlar
veya gorevler igin kartlar ekleyebilir ve ilerledikge bunlari situnlar arasinda tasiyabilir. Trello hem
bireysel diisiinme hem de grup projeleri igin kullanilabilir ve gergek diinya sorunlarini tanimlamanin
karmasikhgini yonetmeye yardimci olur.

Bu teknolojiler 6gretmenlere, 6grenme deneyimini ve bu bélimin giktilarini 6nemli dlctide
gelistirebilecek organizasyonel, isbirlikci ve kesifsel araglarin bir karisimini sunar.

Tahmini sire: 8-10 saat

icerigi yeterince ele almak ve Bolim 1'de 6zetlenen faaliyetlere katilmak icin yaklasik 8-10
saate ihtiyac duyulacagi tahmin edilmektedir. Yaklasik olarak :
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Giris ve Teorik Cerceve: 1-1.5 saat

STEAM yaklasimi araciligiyla gercek diinya sorunlarini tanimlamada kullanilan temel teorileri,
kavramlari ve terminolojileri anlamak i¢in zaman ayrilir.

Uygulamali Etkinlikler ve Gosteriler: 2-3 saat

Buna "Toplum Yirlyusi" etkinligi, "Sorun Coézme Beyin Firtinasi" ve 6grencilerin gercek
diinya sorunlarini daha iyi anlamalarina yardimci olan diger uygulamali etkinlikler dahildir.

Tartismalar: 1.5-2 saat

Uc acik uglu tartisma sorusunu ele almak ve gercek diinya sorunlarini tanimlamanin etik,
disiplinler arasi ve toplumsal etki yonlerini kesfetmek igin zaman ayrilmahdir.

Farklilastirma Stratejileri: 1 saat

Bu, bolimin igeriginin ve etkinliklerinin farkh yeteneklere, kiltlrlere, dillere ve gegmislere
sahip 6grenciler igin nasil uyarlanacaginin tartisilmasini ve planlanmasini igerir.

Degerlendirme Yontemleri: 1-1.5 saat

Kisinin 6grenme ve gelisimini degerlendirmek lzere glinlik tutma ve ders planlarinin akran
degerlendirmesi i¢in zamana ihtiyag vardir.

Kurulum ve Gegis i¢in ek siire: 1 saat

Bu siire, etkinliklerin ayarlanmasi, dersin farkli bolimleri arasinda gegis ve beklenmedik
gecikmeler veya sorular igin gereken ek siireyi hesaba dahil eder.

Tahmini sireler, egitimciler ve 6grenciler tarafindan talep edilen 6zel ihtiyaclara, tempoya
ve kesif derinligine gore ayarlanabilir.
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Bolim 2: Cozim Tasarimi

Boéliime Genel Bakis:

"Cozim Tasarimi" bolimui, belirlenen gergek diinya sorunlari Gizerine insa edilir ve 6grencileri
STEAM bilgilerini olasi ¢dziimler gelistirmek icin pratik bir sekilde uygulamaya yonlendirir.
Birincil odak noktasi bilim, teknoloji, miihendislik, sanat ve matematigin disiplinler arasi
uygulamasidir. Bu konular entegre edilerek, 6grenciler problem ¢ozmeye kapsamli bir sekilde
yaklasmaya tesvik edilir. Analiz i¢in bilimsel yontemler kullanmalari, veri toplamak igin
teknolojik araglar kullanmalari, tahminler icin matematiksel modeller uygulamalari, prototip
olusturmada muhendislik ilkelerini dahil etmeleri ve tasarim estetigi icin sanatsal yaraticiliktan
yararlanmalari istenebilir.

Bu boélim, ¢dzim tasarim siirecini kolaylastirmak igin proje tabanh 6grenme ve isbirlikgi grup
calismasi gibi ¢esitli 6gretim metodolojilerini entegre etmektedir. Uygulamali etkinlikler
prototipler olusturmayi, bilgisayar similasyonlari ¢alistirmayl veya deneyler yapmayi
icerebilir. Amag, Ogrencilerin aktif katimini saglamak igin tasarim sirecini mimkin
oldugunca etkilesimli hale getirmektir. Egitimcilere, 6grenciler arasinda yaraticiligi, elestirel
dislinmeyi ve isbirligini tesvik eden destekleyici bir sinif ortaminin nasil olusturulacagi
konusunda yol gosterilmektedir. Bu boliimde ayrica tasarim siirecinde sirekli geri bildirim ve
yinelemeye duyulan ihtiya¢ vurgulanmakta ve Ogrenciler gercek diinya testleri ve geri
bildirimlerine dayal olarak ilk ¢6ziimlerini iyilestirmeye ve gelistirmeye tesvik edilmektedir.

Temel olarak, "Coziim Tasarimi" bolimi STEAM egitim deneyiminin ¢ekirdegini olusturmakta
ve 6grencilerin teoriden pratige gecisini saglamaktadir. Egitimciler, 68rencileri gercek diinya
sorunlarina ¢6ziim tasarlama siirecine dahil ederek, teknik uzmanliktan problem ¢ézme ve
ekip calismasina kadar hem zor hem de sosyal becerileri gelistirmeyi amaclamaktadir. Bu
boliim, 6grencileri yaratici ve elestirel disinmeleri icin gliclendirmeyi ve boylece onlara
toplumlarindaki ve 6tesindeki karmasik zorluklarin Gstesinden gelmek igin ihtiyag duyduklari
araclari saglamayi amaglamaktadir.

AYC Seviye 3 ve 4 i¢in "Cozim Tasarimi" boliminin 6grenme
ciktilari, 6grencileri STEAM kavramlarini gercek diinya
sorunlarina uygulama konusunda temel ve orta dlzey bilgi ve
becerilerle donatmayl amaclamaktadir. Bu seviyelerde,
ogrencilerin bilim, teknoloji, miihendislik, sanat ve matematik
ilkelerini kullanarak basit ila orta derecede karmasik ¢6zim
tasarimlari  hazirlamalari  beklenmektedir.  Yetkinlikler,
disiplinler arasi problem ¢6zme ve ekip calismasinda yeterlilik
gelistirmek icin erken asamaya teamwork. odaklanmaktadir.
Ogrenciler, 6n ¢dzimler tasarlamak icin nasil isbirligi

AYC 3 ve 4'te Ogrenme
Ciktilan
https://europa.eu/europa
ss/el/description-eight-
egf-levels
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e STEAM kavramlari ve
metodolojilerinin
temel-orta dizeyde
kavranmasi

e STEAM disiplinlerinin
gercek dinya
problemlerine nasil
uygulanabileceginin
anlasilmasi
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yapacaklarini 6grenecek ve yerel topluluklari veya daha genis
baglamla ilgili sorunlari ele almak igin STEAM disiplinlerinin
nasil uygulanacagina dair pratik bir anlayis kazanacaklardir.

Beceri

e STEAM ilkelerini
kullanarak basit ila orta
derecede karmasik
¢Ozliim tasarimlari
hazirlama becerisi

e (Cesitli STEAM

disiplinleriyle ilgili temel
araclari ve teknikleri
kullanmak igin baslangig
kapasitesi

Yeterlilik

STEAM bilgisini problem
¢6zmeye uygulama
konusunda yeterlilik
gelistirmek igin erken asama
eBelirlenen sorunlara 6n
¢Ozlimler tasarlamak igin
bir ekip iginde isbirligi
yapabilme becerisi

AYC Seviye 5 icin "Cozim Tasarimi" bolimiindeki 6grenme ciktilari,
STEAM disiplinleri ve bunlarin karmasik gercek diinya sorunlarina
nasil uygulanabilecegi konusunda ileri diizeyde bir anlayis
gelistirmeyi amaclamaktadir. Ogrencilerin bilimsel, teknolojik,
sanatsal ve matematiksel unsurlari tutarli bir sekilde entegre eden

AYC 5'te Ogrenme sofistike ¢dziimler tasarlama konusunda yeterlilik kazanmalari

Ciktisi beklenmektedir. Hedeflenen yetkinlikler arasinda g¢ok disiplinli
ekiplerde liderlik etme ve isbirligi yapma ve 6nerilen ¢oziimlerin
fizibilitesini ve potansiyel etkisini degerlendirme, genellikle daha
kapsamli bir tasarim yaklasimi igin paydas girdisini dahil etme
becerisi yer almaktadir.

Bilgi Beceri Yeterlikler

e STEAM disiplinlerinin e Karmasik ¢o6zim e (CO6zUm tasarim sireci igin

teorik ve pratik
yonlerinin ileri
diizeyde anlasiimasi

e Gergek diinya
sorunlarina karmasik

¢Ozlimler tasarlamaya

yonelik
metodolojilerin
kapsaml bir sekilde
kavranmasi

tasarimlari olusturmak

icin gelismis STEAM

kavramlarini uygulama

yeterliligi °
e Bilimsel, teknolojik,

sanatsal ve

matematiksel unsurlari

tutarh bir sekilde

bitlinlestirme becerisi

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM

cok disiplinli ekiplere
liderlik etme ve isbirligi
yapma becerisi

imzalanan ¢éziimlerin
fizibilitesini ve etkisini,
muhtemelen paydas
girdisini de icerecek sekilde
degerlendirme yetkinligi
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Ogrencilerin STEAM disiplinlerini karmasik gercek diinya sorunlarina

uygulamadaki zorluklari uzman diizeyinde anlamalari
AYC 6'da Ogrenme beklenmektedir. Disiplinler arasi bir yaklagim kullanarak yenilikgi ve
Ciktisi kapsamli  ¢6zimler tasarlama becerisini  gelistireceklerdir.

Yetkinlikler, ¢ok disiplinli ekiplerde liderligi, tasarimlarin etkinligini
degerlendirmek icin gelismis analitik becerileri ve titiz
degerlendirme ve geri bildirime dayali ¢oziimleri yinelemeye yonelik
uyarlanabilirligi vurgulamaktadir. Bu, 6grencileri gercek diinyadaki
zorluklarin karmasikliklarini incelikli, STEAM tabanh bir mercekle ele
almalariigin donatir.

Bilgi Beceri Yeterlikler
e STEAM disiplinlerinin ~ ® Kapsamli ve yenilikgi e Muhtemelen dis uzmanlari
gercek diinyadaki coziimler tasarlamak ve paydaslari da dahil
zorluklara igin multidisipliner ederek cesitli disiplinler

STEAM yaklasimlarini
sentezleme ve
uygulama konusunda

uygulanmasindaki
karmagikhklar ve

arasinda isbirligine dayah
cabalara liderlik etme

incelikler konusunda ustalik konusunda uzmanhk
uzman duzeyinde e Tasarlanan ¢éziimlerin e - CozUm tasarimini titiz
anlayis etkinligini ve degerlendirme ve geri

e (COzlim tasarimiyla surdardlebilirligini bildirime dayali olarak
ilgili geligmis degerlendirmek igin uyarlama ve yineleme
metodoloji ve gelismis analitik ve yetenegi, gercek diinya
teknolojiler hakkinda elestirel dusinme ihtiyaclari ve kisitlamalan
derinlemesine becerileri ile uyum saglama
farkindalik

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
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Anahtar Fikirler

Disiplinlerarasi Yaklagim: STEAM (Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Sanat, Matematik) egitimi
baglaminda ¢6zim tasarimi, disiplinler arasi bir yaklasimin gerekliligini vurgular. Sanatsal
yaraticihgi bilimsel mantikla birlestirerek problem ¢6zmeye biitiinsel bir bakis agisi getirir.

Tasarim Odakli Diisiinme: Tasarim Odakl Duslinme gergevesi, ¢6zim gelistirmek igin
yapilandirilmis bir metodoloji saglar. Empati ile baslar, fikir iretmeye geger ve son kullaniciyi
her zaman akilda tutarak yinelemeli testlerle sona erer.

Yinelemeli Siire¢: Geleneksel problem ¢6zme yontemlerinin aksine, STEAM tabanl ¢6zim
tasarim sireci yinelemelidir. Bu, ilk ¢6zimiin genellikle nihai ¢6ziim degil, birden fazla
revizyondan gecen bir prototip oldugu anlamina gelir.

Toplum Katilimi: Yerel toplum sorunlari, sorun ¢ézme igin bir temel olusturarak ¢éziimlerin
baglamla ilgili ve sosyal agidan sorumlu olmasini saglar.

Teoriler/Cergeveler
Maslow'un ihtiyaglar Hiyerarsisi: Bu teori, temel insan ihtiyaclari izerindeki etkilerine gére

sorunlari ve ¢oziimleri 6nceliklendirmek icin kullanilabilir.

GZFT Analizi: Glglu Yonler, Zayif Yonler, Firsatlar ve Tehditler (GZFT) analizi, dnerilen
¢ozumlerin fizibilitesini ve etkisini degerlendirmede kullanilabilir.

COZUM TASARIMINDA BILIM, TEKNOLOT], MUKENDISLIK, SANAT VE
MATEMATIK ALANLARININ ORTUSMESINI GOSTEREN BIR VENN DIYAGRAMI

STEAM
SN » TeoLot

1 /9

B
MATEMATIK 5 ;/@Dmk

<l

SANAT 7

Gorsel 5: Céziim tasariminda Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve Matematik alanlarinin

Ortlismesini gdsteren bir Venn semasi.
STEAMDIVE: BUHARDA CESITLILIK
KA220-SCH - Okul egitiminde isbirligi ortakliklari KA220-
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Venn semasi, Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve Matematigin ¢6ziim tasarimi alaninda
nasil birlestigini gorsel olarak 6zetlemektedir. Her bir daire bir disiplini temsil etmekte ve
cakisan alanlar, daha karmasik ve bitlinsel ¢oziimler yaratmak icin birden fazla konunun
kesistigi yerleri gostermektedir. Bu diyagram, gercek dinya baglaminda etkili problem
¢6zmenin genellikle her bir STEAM bileseninden unsurlari entegre eden disiplinler arasi bir
yaklasim gerektirdiginin glclu bir gostergesidir.

EMPATIDEN PROTOTiP OLUSTURMA VE TEST ETMEYE KADAR
TASARIM DUSUNCESINDEKI ADIMLARI GOSTEREN BiR AKIS
SEMASI

/7 02. ‘

~_

Tanimlayin Prototip

Empati kurun Fikir iiretin Test

Sekil6: Empatiden prototip olusturma ve test etmeye kadar Tasarim Odakli Diisiinme
adimlarini gésteren bir akis semasi.

Akis semasi, empati asamasindan baslayip prototip olusturma ve test etmeye kadar uzanan
yapilandirilmis Tasarim Odakli Distinme slirecini tanimlamaktadir. Her adim akista ayri bir
digim olarak temsil edilmekte ve kullanici merkezli problem ¢ézmenin temel asamalarinda
egitimcilere ve 6grencilere rehberlik etmektedir. Bu gorsel arag, Tasarim Odakli Dlislinmenin
yinelemeli dogasini vurgulayarak, ¢ozimlerin slirekli iyilestiriimesi ve gelistirilmesi icin geri
bildirim déngilerinin nemini vurgulamaktadir.

STEAMDIVE: BUHARDA CESITLILIK
KA220-SCH - Okul egitiminde isbirligi ortakliklari KA220-
SCH-30BAS54E7
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Yiksek
Potensiyel Etki
A

® o N N
Disuk < > Yiiksek
Yapilabilirlik Yapilabilirlik
e O
v v

v
Diisiik
Potansiyel Etki
Sekil 7: ¢oziimleri fizibilitelerine ve toplum lizerindeki potansiyel etkilerine gére kategorize

eden 2x2'lik bir matris.

2x2 matrisi, ¢ozlimleri iki temel 6l¢it dlizeyinde kategorize etmenin bir yolunu sunar: fizibilite
ve toplumsal etki. Bu matriste x ekseni bir ¢6zimdiin uygulanabilirligini, y ekseni ise toplum
Uzerindeki potansiyel etkisini temsil etmektedir. Bu gorsel arag, egitimciler ve 6grenciler igin
pratik kisitlamalarla anlamli degisim potansiyelini dengeleyerek ¢oziimleri dnceliklendirmek
icin aninda ve anlasilmasi kolay bir yol saglar.

Bollim 2: Coziim Tasarimi'nda, gercek diinya sorunlarina ¢éziim tasarlamak igin disiplinler
arasi STEAM tabanli bir yaklasimin kullanilmasi esastir. Bunun merkezinde, problem ¢6zmeye
yonelik empatik ve kullanici merkezli bir cerceve olan Tasarim Odakli Distinme'nin
uygulanmasi yer almaktadir. Nihai bir ¢c6ziime ulasmadan 6nce birden fazla prototip ve geri
bildirim doéngistnin dahil oldugu tasarim sirecinin yinelemeli dogasi vurgulanmaktadir.
SWOT gibi analitik araclar ve Maslow'un Hiyerarsisi gibi teorik yapilar bu siirece derinlik ve
titizlik katar. Bu kavramlari uygulamak icin zemin olarak gercek diinya, yerel sorunlar
kullanilarak toplum merkezlilik tesvik edilmektedir. Cesitli gorseller karmasik kavramlari
destekleyerek kavramayi ve uygulamayi kolaylastirir.

Ogretmenler ve 6grenciler bu temel fikirleri kavrayarak, problem tanimlamadan anlaml,
uygulanabilir ve etkili coziimler tasarlamaya gecmek icin daha donanimli hale gelirler. Ekipler
halindeki gorev ve proje bazli calismalar, 6grencilerin aktif katilimi ve etkilesimiyle kapsayici
bir formatta uygulanmalidir.

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
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Giris Uygulamalari

Etkinlik 1: Tasarim Odakli Disiinme Atolyesi

Uygulama Prosediirleri: Tasarim Odakl Dislinmenin bes asamasini tanitarak baslayin:
Empati, Tanimlama, Fikir Olusturma, Prototip Olusturma ve Test Etme. Sinifi kii¢lik gruplara
ayirin, her birine yerel bir topluluk sorunu verin ve Tasarim Odakl Disiinme sireci boyunca
onlara rehberlik edin.

Gerekli Malzemeler: Beyaz tahtalar, keceli kalemler, yapiskan notlar, prototipleme icin temel
el isi malzemeleri.

Gerekli Zaman: 2-3 saat.

Kapsayicilik icin Uyarlamalar: Farkli 6grenme ihtiyaglarini kargilamak igin gorsel yardimcilar,
basili kilavuzlar ve teknoloji destekli kolaylastiricilar sunun. Hareketlilik sorunlari olan
ogrenciler icin tiim materyallerin ve calisma alanlarinin erisilebilir oldugundan emin olun.

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
KA220-SCH - Cooperation partnerships in school education
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Etkinlik 2: GZFT Analizi

GZFT

ANALiZi

e guclu zayif e

o0

o firsat tehdit o

Uygulama Prosediirleri: SWOT analizi kavramini tanitin ve bir ¢O6zimun fizibilitesini
degerlendirmek icin nasil kullanilabilecegini aciklayin. Her grup daha sonra Tasarim Odakl
Disiinme Atoélyesinde gelistirdikleri prototip lzerinde bir GZFT analizigergeklestirecektir.

Gerekli Malzemeler: Basili GZTF sablonlari, kalemler.
Gereken Siire: 1 saat.

Kapsayicilik icin Uyarlamalar: Farkh dilleri konusan 6grenciler icin ¢ok dilli GZFT sablonlari
sunun. Aktivitenin, biylik baski materyalleri veya sesli aciklamalar sunarak gorsel veya isitsel
engelli 6grencilere uygun oldugundan emin olun.

Her iki faaliyet de teori ile pratigi harmanlayarak ¢6ziim tasarimi konusunda ilk ve uygulamali
bir deneyim saglamayl amaclamaktadir. Gergek diinyadaki yerel sorunlara odaklanirken,
farkh siniflara uyum saglamak igin kapsayici, uyarlanabilir bir gergeve sunarlar. Bu faaliyetler,
O0gretmenleri ¢6zim tasarimini 6gretmek igin pratik yontemlerle donatmanin yani sira
ogrencilere 6grendiklerini kontrollii ve destekleyici bir ortamda uygulama firsati verir.

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
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Tartismalar

Disiplinlerarasi Yaklagimlar: STEAM'in (Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve Matematik)
farkl unsurlari ¢6zim tasariminda birbirini nasil tamamlar? Bu unsurlardan birini ihmal
etmenin etkili bir ¢c6zim bulmayl 6nemli ol¢lide engelleyecegi bir gercek diinya sorunu
dislinebiliyor musunuz?

Toplum Katilimi: Yerel toplum sorunlarina odaklanmak sorun ¢ézme dinamiklerini nasil
degistirir? Cozim tasariminda toplum temelli bir yaklasimdan kaynaklanan bazi zorluklar ve
firsatlar nelerdir?

Etik Cikarnimlar: CozUmler tasarlanirken, 6zellikle de bu ¢ozimlerin karmasik toplum
sorunlarini ele almasi amaclandiginda, hangi etik hususlar akilda tutulmalidir? Tasarim Odakh
Diisiinme, sorun ¢6zme slirecinde etik acidan nasil yardimci olabilir?

Bu acik uglu sorular, 6grencileri bélimde tartisilan teori ve uygulamalar hakkinda elestirel
disinmeye tesvik ederek ¢oziim tasariminin karmasik yénleri hakkinda diistinceli bir diyalog
baslatmayi amaglamaktadir. Materyalle daha derin bir etkilesim i¢in bir yol saglarlar ve farkli
bakis agilarinin alisverisini tesvik ederler.

Ogrenciler ile tartismayl yénetmek adina:

Gergek hayattan bir 6rnek: Diyelim ki yerel parkiniz kirlilikten ve ¢éplerden muzdarip. Bu
sorunu ele almak igin STEAM unsurlarini nasil uygulardiniz? Destek igin yerel isletmeler veya
kar amaci glitmeyen kuruluslar gibi hangi topluluk kaynaklarindan yararlanilabilir?

Teknoloji ve inovasyon: Yerel bir sorunu ¢ézmek icin uyarlanabilecek veya gelistirilebilecek
mevcut bir teknoloji distinebiliyor musunuz? Bu teknolojiyi nasil uygulardiniz?

Gergek hayattan bir 6rnek: Mahallenizdeki veya sehrinizdeki trafik sikisikhigl sorununu
dislintn. Trafik 15181 algoritmalari veya akilli araba teknolojisi gibi mevcut teknolojiler bu
sorunu hafifletmek i¢in nasil uyarlanabilir? Bu ¢6zimi uygulamak icin atilacak ilk adimlar
neler olurdu?

Bu sorular, 6grencileri Bolim 2: Coziim Tasarimi'nda 6grenilen kavramlarin gercek diinyadaki
uygulamalari hakkinda diisinmeye tesvik eder. Ogrencileri egitim materyallerini kendi
yasamlari, toplumlari ve glincel olaylarla iliskilendirmeye sevk ederek 6grenme deneyimini
dahailgili ve ilgi cekici hale getirmek icin tasarlanmustir.

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
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1. Portfolyo Sunumu: Ogrenmeyi degerlendirmenin etkili bir yolu, 6grencilerin ¢6ziim
tasarim silrecine katilmlarini gosteren bir portfoy olusturmalarini saglamaktir. Bu
portfoy, sectikleri sorunun yazili bir 6zetini, gectikleri Tasarim Odakli Disiinme
asamalarini ve ne 6grendiklerine dair bir diisiinceyi icerebilir. Portféy ayni zamanda
ilk eskizler, prototipler veya GZFT analizleri gibi her asamanin kanitlarini da
icermelidir.

Degerlendirme Kriterleri: Ogretmenler, anlayisin derinligini, sunulan ¢alismanin kalitesini
ve Ogrencinin STEAM kavramlarini gergek dinyadaki bir soruna ne kadar iyi
uygulayabildigini degerlendirebilir. Bu, 6grencinin ¢6zim tasarim slirecini kavrayisina dair
kapsamli bir goris saglar.

2. Grup Sunumu: Ogrenci gelisimini degerlendirmek icin bir baska yéntem de grup
sunumlaridir. Her grup, gercek bir diinya sorununu tanimlama, ¢Oziim tasarimi
asamas! ve ¢ozimlerini toplumda nasil uygulayacaklari konusundaki yolculuklarini
sunabilir.

Degerlendirme Kriterleri: Ogretmenler sunumu netlik, sorunun ve énerilen ¢éziimiin
iletilmesindeki etkinlik, grup igindeki isbirligi ve STEAM disiplinlerinin yaklagimlarina
entegrasyonu agisindan degerlendirebilir. Danisma veya ortakhk igin topluluk
paydaslarina veya ilgili alanlardaki uzmanlara gergekten ulasan gruplara bonus puan
verilebilir.

Bu yontemlerin her ikisi de 6grencilerin bolim igerigini anlama ve uygulamalarini 6lgmekle
kalmaz, ayni zamanda onlara gercek diinyadaki problem ¢ézme senaryolarini taklit eden
degerli deneyimler saglar. Bu degerlendirmeler, gercek diinyadaki ¢déziim tasariminin ¢ok
yonll dogasini yansitan bireysel ¢alisma ve ekip isbirliginin bir karisimini gerektirdiginden
Ozellikle zenginlestirici olabilir.

Farkhlastirma Stratejileri

1. Kiiltiire Bagh Problemler: Sinifta tartisilan gercek diinya problemlerini farkh 6grenci
populasyonlari i¢in kiltirel olarak uygun olacak sekilde uyarlayin. Bu, farkh
gecmislerden gelen 0Ogrencilerin igerikle daha derinlemesine ilgilenmelerini
saglayacaktir.

Ornek: Sinifta kiyi bolgelerinden gelen énemli sayida 6grenci varsa, deniz koruma veya
balikcilik enddstrileriyle ilgili sorunlari dahil etmeyi distndn.

2. Dil Destegi: Turkce’yi ikinci dil olarak konusan 6grenciler icin, ¢6ziim tasariminda
kullanilan teknik terimleri anlamalarina yardimci olacak sozliikler, iki dilli sozlikler
veya ceviri uygulamalari saglayin.

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
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Ornek: "Tasarim Odakli Diisiinme", "Prototip" ve "GZFT Analizi" gibi terimleri aciklayan
birden fazla dilde bir anahtar kelime s6zlGgi olusturun.

3. Cesitli Degerlendirme Yontemleri: Geleneksel test yontemlerinin tiim 6grenciler igin
en iyi anlama olciti olmayabilecegini kabul edin. Ogrencilerin anladiklarini
gostermeleri icin s6zli sunumlar, gorsel projeler veya yazili denemeler gibi cesitli
yollar sunun.

Ornek: Disleksi veya diger 6grenme engelleri nedeniyle yazili 6devlerde zorluk yasayan
ogrencilerin video sunumu yapmalarina izin verin.

4. Esnek Gruplama: Farkh yeteneklere sahip 0Ogrencilerin  birbirlerinden
ogrenebilmelerini saglamak icin heterojen gruplama kullanin. Ogrencilerin gesitli
akranlariyla ¢alisabilmeleri icin bu gruplar periyodik olarak degistirin.

Ornek: Coziim tasarimina ¢oklu bakis acilarinin dahil edilmesini saglamak icin sanatsal
becerilerde Ustiin olan 6grencileri teknik agidan daha yatkin olanlarla eslestirin.

5. Teknoloji Yardimi: Hareket kabiliyeti veya duyusal kisitlamalari olan 6grencilerin
etkinliklere tam olarak katilabilmelerini saglamak icin yardimci teknolojilerden
yararlanin.

Ornek: Gérme engelli 6grenciler icin ekran okuyucular veya isitme engelli 6grenciler igin
dokunsal 6grenme materyalleri kullanin.

Egitimciler bu farklilastirma stratejilerini bilingli bir sekilde uygulayarak Bolim 2: Cozim
Tasarimi'ndaki ders materyallerinin farkl yetenekleri, kilturleri, dilleri ve gegmisleri ne olursa
olsun tiim 6grenciler igin erisilebilir ve ilgi cekici olmasini saglayabilirler. Bu kapsayici yaklagim
sadece egitim deneyimini daha adil hale getirmekle kalmaz, ayni zamanda tiim 6grenciler igin
0grenme ortamini zenginlestirir.

Onerilen Araglar ve Kaynaklar

1. Autodesk Fusion 360: Bu bulut tabanli 3D CAD, CAM ve CAE yazilimi, 6grencilerin hizli
prototipleme ve similasyon yapmalarini saglayarak uygulamali 6grenme igin paha
bicilmez bir arag gorevi gorur.

Uygulama: Teorik tartismalarin ardindan 6grenciler Fusion 360" kullanarak dijital
prototipler gelistirebilir ve tasarim ¢oziimlerine somut bir boyut kazandirabilirler.

2. GitHub: Bu platform sadece kodlama igin degildir; isbirligine dayali STEAM projelerini
kolaylastirabilecek saglam bir proje yonetim aracidir. Kaynak paylasimina, strim
takibine ve ayrintili dokiimantasyona olanak tanir.

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
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Uygulama: Ogretmenler her 6grenci projesi icin GitHub depolari olusturarak ilerlemeyi,
bireysel katkilari ve zaman gizelgelerine uyumu degerlendirmeyi kolaylastirabilir.

3. SketchUp: Kullanici dostu arayiizi ile bilinen bu 3D modelleme yazilimi, 6grencilerin
kavramesal fikirlerini daha somut formlara donistiirmelerine yardimci olarak tasarim
dislincesinin yinelemeli stirecini destekleyebilir.

Uygulama: ilk beyin firtinasi asamasindan sonra, égrenciler soyut fikirlerini somut 3D
modellere donilstirmek icin SketchUp't kullanabilir, béylece uzamsal muhakeme ve
tasarim becerilerini gelistirebilirler.

Prototip olusturma icin Autodesk Fusion 360, proje yOnetimi icin GitHub ve ilk tasarim
¢alismalari icin SketchUp birlikte kapsamli bir arag seti olusturmaktadir. Bu teknolojiler
sadece proje organizasyonunu ve ishirligini kolaylastirmakla kalmamakta, ayni zamanda
O0grencilere zengin, uygulamali bir 6grenme deneyimi de saglamaktadir. Bu araglarin etkin bir
sekilde kullanilmasi, STEAM egitiminde ¢ok yonli ¢6zim tasarimi alaninda 6gretme ve
6grenme yolculugunu énemli 6lctide gelistirebilir.

Tahmini Sure: 8-13 saat

Tahmini Sire: 8-13 saat

Bolim 2: Cozim Tasarimi'ndaki icerik ve faaliyetlerin yeterince ele alinmasi icin gereken
tahmini siire, projelerin karmasikhgi, 6grencilerin ilgili konulardaki yeterliligi ve egitimcinin
ulasmak istedigi derinlik seviyesi gibi cesitli faktorlere bagh olacaktir. Ancak, makul bir tahmin
soyle olabilir:

Giris ve Teorik Cerceve: 1-2 saat

STEAM egitiminde ¢6ziim tasarimi siirecine rehberlik eden temel kavramlara, teorilere ve
cercevelere giris.

Uygulamali Etkinlikler ve Gosteriler: 3-5 saat

Bu boélim, 6grencileri ilk tasarimlarin hazirlanmasindan dijital prototiplerin kesfedilmesine
kadar pratik deneyimlere dahil ederek teorik bilgileri gercek diinyadaki zorluklara
uygulamalarini saglar.

Tartisma ve Duglinme: 1 saat

Bu bolim, 6grencilerin 6grenilen kavramlara iliskin anlayislarini derinlestirmek ve farkh bakis
acilarini kesfetmek icin isbirligine dayali diyaloglara girmelerini tesvik eder.

Degerlendirme: 1-2 saat

STEAMDIVE: BUHARDA CESITLILIK
KA220-SCH - Okul egitiminde isbirligi ortakliklari KA220-
SCH-30BAS54E7
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Bu asama, 6grencilerin bélimin temel hedeflerini kavrama, uygulama ve bitlnlestirmelerini
olcmek icin bir dizi bicimlendirici ve 6zetleyici degerlendirmeyi igerir.

Autodesk Fusion 360, GitHub ve SketchUp gibi araglari kullanmak igin ek suire: 2-3 saat
Genel olarak, Bolim 2: Coziim Tasarimi'nin tiim yonlerini kapsamli bir sekilde ele almak igin

yaklasik 8-13 saat gerektigi hesaplanabilir. Buna hem sinif ici hem de sinif disi faaliyetler,
hazirlik ve degerlendirme dahildir.

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
KA220-SCH - Cooperation partnerships in school education
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Bolim 3: Uygulama ve Degerlendirme

Bolime Genel Bakis :

"Uygulama ve Degerlendirme" bolimi, STEAM egitim deneyiminin pratik doruk noktasidir ve
o0grencilerin tasarladigl ¢oziimleri diisiinceden gercege donlstlirmeyi amaclar. Bu bolim
O0grencilere prototipler olusturma, simiilasyonlar yiriitme ve dnceden belirledikleri gercek
diinya sorunlarina ¢oéziimler Gretme konularinda rehberlik eder. Odak noktasi, 6grencilerin
fikirlerinin hayata gectigini gormek icin ¢esitli STEAM disiplinlerini kullanmalarini tesvik eden
pratik uygulamadir. Bu sireg, 6grencilerin gercek diinyadaki problem ¢dézmenin pratik
zorluklarini ve inceliklerini daha iyi anlamalari icin hayati 6nem tasimaktadir.

Bu bélimde, hem uygulama sirasinda hem de sonrasinda degerlendirme asamasina gugli bir
vurgu yapilmaktadir. Ogrenciler, projelerinin etkinligi ve etkisi hakkinda fikir verebilecek veri
ve Olglimleri toplamayi 6grenirler. Anketler, performans dlgimleri ve hatta vaka ¢alismalari
gibi bir dizi nitel ve nicel degerlendirme yoluyla 6grenciler, ¢gdziimlerinin amaglanan hedeflere
ulasip ulasmadigini ve ne gibi iyilestirmeler yapilabilecegini degerlendirir. Bu yinelemeli
degerlendirme sireci, gercek diinyadaki problem ¢ézmenin genellikle bir tasarim, uygulama,
degerlendirme ve iyilestirme donglisii oldugunu vurgulayarak, gelecekteki tiim ¢abalar icin
gerekli bir beceri olarak sunulmaktadir.

Ozetle, "Uygulama ve Degerlendirme" bolimi STEAM egitim yolunun son ve siirekli gelisen
asamasi olarak hizmet vermektedir. Ogrencilere temel gercek diinya deneyimi saglar ve
onlari bir problem ¢6zme sirecinin tiim yasam dongusline gotirir. Bu bélimde 6grenilen ve
uygulanan beceriler sadece Onceki asamalarda o6gretilen teorik ve pratik unsurlari
pekistirmekle kalmaz, ayni zamanda 6grencileri gelecekteki gergek diinya zorluklarina
hazirlayan ¢ok yonli bir beceri seti ile donatir.

AYC Seviye 3 ve 4 icin "Uygulama ve Degerlendirme"
bolimine yonelik 6grenme ¢iktilari, 6grencilere STEAM
tabanli projelerin yiritilmesinde temel bilgi ve becerileri
saglamak Uzere tasarlanmistir. Ogrencilerin basit ila orta
derecede karmasik cozliimleri gerceklestirme ve bunlari gercek
dinya baglaminda uygulama becerisi  kazanmalari
beklenmektedir. Yetkinlik tarafinda, proje sonuglarinin hem
uygulanmasi hem de degerlendirilmesi icin ekipler halinde
isbirligi yapma becerisinin gelistirilmesine odaklaniimaktadir.
Ogrenciler ayrica ¢éziimlerinin etkinligini degerlendirmek icin
temel teknikleri 6grenecek, boylece yerel topluluklari veya
daha genis sorunlarla ilgili yinelemeli problem ¢6zme
konusunda ilk yeterliliklerini kazanacaklardir.

AYC 3 ve 4'teki Ogrenme
Ciktilan
https://europa.eu/europa
ss/el/description-eight-
egf-levels

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
KA220-SCH - Cooperation partnerships in school education
KA220-SCH-30BA54E7
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Bilgi Beceri Yeterlilik
e Uygulama teknikleri e Onceki tasarima dayali e STEAM tabanl projeleri
ve degerlendirme olarak basit ila orta tasarimdan uygulamaya
yontemlerinin temel- derecede karmasik kadar yuritme konusunda

.. STEAM ¢ozimlerini erken agamadan yetkinlik

orta dlizeyde . . -
ylriitme becerisi gelistirmeye kadar
anlasiimasi . . . .
o o e Basit metrikler veya e Uygulanan ¢ozimleri test
e STEAM ¢Ozlimlerinin L e o .

K di kullanici geri bildirimi etmek, degerlendirmek ve
gergekdunya gibi temel basit iyilestirmeler yapmak
uygulamalarina nasil o . - s

e ) degerlendirme icin meslektaslarla isbirligi
donustlgine dair S . .
tekniklerini kullanma yapabilme becerisi
farkindalik .
konusunda ilk
kabiliyet
AYC Seviye 5 icin "Uygulama ve Degerlendirme" boliminin
o0grenme ciktilari, STEAM proje yonetimi ve degerlendirmesinde
gelismis bir beceri seti gelistirmeyi amaglamaktadir. Ogrencilerin,
tasarimdan gercek diinya uygulamasina kadar karmasik STEAM
AYC 5'de Ogrenme projelerini yuritme konusunda yeterlilik kazanmalari
Ciktis beklenmektedir. Ayrica, uygulanan ¢o6zimlerin etkisinin ve
uygulanabilirliginin degerlendirilmesi de dahil olmak lzere ayrintili
degerlendirmeler yapma becerisi kazanacaklardir. Yetkinlikler, bir
ekibi tim proje dongilisi boyunca yonlendirmeye yonelik liderlik
becerilerinin yani sira titiz degerlendirme ve potansiyel paydas geri
bildirimlerine dayali olarak ¢oziimleri iyilestirme ve yineleme
becerisine odaklanmaktadir.
Bilgi Beceri Yeterlilik
e STEAM disiplinlerinde kavranmasi o Ozel araclar ve teknolojiler
proje yonetimi ve kullanarak tasarimdan
uygulama uygulamaya kadar karmasik
stratejilerinin ileri STEAM projelerini ylritme
diizeyde anlasilmasi konusunda yeterlilik
e STEAM tabanl e Etki 6l¢climi ve
¢Ozlimlerle ilgili uygulanabilirlik calismalari da
degerlendirme dahil detayli degerlendirme
Olcltleri ve kabiliyeti

metodolojilerinin
kapsaml bir sekilde

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
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e Fikir asamasindan
degerlendirmeye
kadar bir STEAM
projesinin tim
donglisii boyunca
bir ekibe liderlik
etme becerisi

e Titiz degerlendirme
ve paydas geri
bildirimlerine dayali
olarak uygulanan
¢ozimleri yineleme
ve iyilestirme
konusunda yetkinlik

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
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AYC Seviye 6 igin, "Uygulama ve Degerlendirme" bolimindeki
o0grenme ciktilari, STEAM projesinin ylritilmesi ve kapsaml
degerlendiriimesinde ustaliga yéneliktir.  Ogrencilerin, STEAM
projelerinin ileri asamalarinda disiplinler arasi ekiplere liderlik etme
becerisinin yani sira karmasik uygulama stratejileri konusunda uzman
diizeyinde bir anlayisa sahip olmalari beklenmektedir. Ayrica, uzun
vadeli strdurilebilirlik ve toplumsal etki degerlendirmeleri de dahil
olmak Uzere ¢ok yonli degerlendirmeler yapmak igin analitik
becerilerde ustalasacaklardir. Yetkinlikler, 6grencileri titiz bir
degerlendirme sireci araciligiyla ¢éziimleri uyarlama ve iyilestirme
uzmanligiyla donatmayi, hatta gerektiginde dis uzmanlig ve gesitli

AYC 6’da Ogrenme
Ciktis

paydas perspektiflerini dahil etmeyi amaglamaktadir.

Bilgi

STEAM disiplinleri
genelinde karmagik
uygulama stratejileri
konusunda uzman
diizeyinde anlayis
Etik ve toplumsal etki
degerlendirmeleri de
dahil olmak lizere
gelismis
degerlendirme
metodolojileri
hakkinda derin
icgortler

Beceri

e Gelismis araglar ve en °

son teknolojileri
kullanarak c¢ok disiplinli
STEAM projelerini
yuritme ve yonetme
konusunda ustahk

e Uzun vadeli °

surdurdilebilirlik ve etki
degerlendirmeleri de
dahil olmak Gzere
kapsaml
degerlendirmeler
yapmak igin gelismis
analitik beceriler

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM

Yeterlilik

STEAM proje uygulamasi ve
degerlendirmesinin karmasik
ortaminda disiplinler arasi
ekiplere liderlik etme ve
yonlendirme konusunda
uzmanlik

Muhtemelen dis uzmanlik
ve paydas perspektiflerini
de iceren titiz, cok yonli
degerlendirmelere yanit
olarak ¢6ziimleri uyarlama
ve iyilestirme yetenegi

KA220-SCH - Cooperation partnerships in school education
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Temel Fikirler

Uygulama Dongilisi

Temel Kavramlar: Bu bolim, STEAM c¢o6zimlerinin gergek dinya baglamlarinda
uygulanmasinin yinelemeli dogasini vurgulayarak uygulama doénguslini tanitmaktadir.
Kullanici merkezli tasarim ve ekip ¢alismasinin dnemi vurgulanmaktadir.

Uygulama Dongusu Akis Semasi

Gorsel 8: Uygulama déngiisiinii planlama, yiiriitme ve gézden gecirme gibi asamalara ayiran
dairesel akis semasi.

Degerlendirme Olgiitleri

Temel Kavramlar: Tartisma, bir STEAM projesinin basarisini ve etkisini 6lgmek igin
kullanilabilecek gesitli nitel ve nicel élgitlerin ana hatlarini gizerek degerlendirme 6lgutlerine
gecmektedir.

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
KA220-SCH - Cooperation partnerships in school education
KA220-SCH-30BAS54E7
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Gorsel 9 : Kullanici memnuniyeti, maliyet verimliligi ve ¢evresel etki gibi farkli degerlendirme
Olclitlerini gbsteren bir cubuk grafigi veya pasta grafigi.

Gergek Diinya Uygulamalari

Temel Kavramlar: Gergek diinya uygulamalarindan érnekler incelenerek STEAM
¢Ozumlerinin toplum temelli sorunlari ¢ozmek igin nasil basariyla uygulandigi
gosterilmektedir.

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
KA220-SCH - Cooperation partnerships in school education
KA220-SCH-30BAS54E7
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Gorsel 10: Saghk, ulasim veya cevre koruma gibi sektérlerde STEAM ¢éziimlerinin gercek

diinyadaki uygulamalarini gésteren simgeler veya kiiciik resimler iceren vaka ¢alismasi anlik
goriintiileri.

Etik Hususlar

Temel Kavramlar: Bu bolim, uygulama ve degerlendirme asamalarinda dikkate alinmasi
gereken kapsayicilik, veri gizliligi ve cevresel strdurulebilirlik gibi etik hususlari gindeme
getirerek son bulmaktadir.

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
KA220-SCH - Cooperation partnerships in school education
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) Kisisel Ozellikleri
Gercek Dlnya Goz Ardl Etmeyin
Sorunlariyla llgilenin

Net Hedefler Deneyimi Aceleye
Belirleyin Getirmeyin
Yaraticiligi Givenligi Géz Ardi
Vurgulayin Etmeyin
Ortakligi tesvik edin Birlegtirmeyi

Unutmayin

llerlemeyi Dlzenli
Olarak ve Bir Batun
Olarak Degerlendirin

Eglenmeyi atlamayin

Gorsel 11 STEAM projesinin uygulanmasi ve degerlendirilmesinde etik "yapilmasi gerekenler"
ve "yapilmamasi gerekenler "i karsilastiran bir etik kontrol listesi veya iki tarafli bir diyagram.

Bu bolim, ogrencileri teorik tasarimlarin 6tesine gecgerek eyleme gegirilebilir ¢oziimlere
ulasmalari icin giiclendirmek tizere tasarlanmistir. Ogrenciler, uygulamanin inceliklerini ve
titiz degerlendirmenin 6nemini anlayarak toplumlarina anlamli katkilarda bulunmaya daha iyi
hazirlanirlar. STEAM projelerinin konseptten gercege donistiridlmesine iliskin butincil bir
bakis acisi sunarak sadece uygulamaya degil, ayni zamanda etki ve etik sonuglarin
degerlendirilmesine de odaklanmaktadir. Bu kapsamli anlayisla, 6grenciler STEAM
alanlarinda gelecekteki ¢cabalari icin daha donanimli hale gelirler.

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
KA220-SCH - Cooperation partnerships in school education
KA220-SCH-30BA54E7
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Giris Uygulamalari

Etkinlik 1: Mini Halk Bahcesi

Amag: Toplumun refahina odaklanan sirdurilebilir bir STEAM projesinin uygulanmasinda
pratik bir deneyim sunmak.

Uygulama Prosediirleri: Ogretmenler 6grencilere mini bir halk bahcesi planlama ve insa etme
konusunda liderlik eder. Fen (toprak ve bitki biyolojisi), teknoloji (otomatik sulama),
mihendislik (yerlesim ve yapi), sanat (estetik tasarim) ve matematigi (biitce ve boyutlar)
entegre ederler.

Malzemeler: Toprak, tohumlar, geri donustlrilebilir kaplar, kiglik pompalar, mikro
denetleyiciler, sanat malzemeleri, 6lciim aletleri.

Gereken Zaman: Yaklagik 3-4 saat

Kapsayicilik igin Uyarlamalar: Gorsel ve isitsel rehberler, ¢ok dilli 6grenciler igin geviriler ve
bireysel yeteneklere gore olgeklendirme gorevleri.

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
KA220-SCH - Cooperation partnerships in school education
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Etkinlik 2: Atik Yonetimi Uygulama Demosu

NEUULE
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Amag: Atik yonetimi ile ilgili gercek diinya sorunlarini ¢ézmek icin uygulama tasariminin
temellerini 6gretmek.

Uygulam Prosediirleri: Ogrenciler, dgretmenlerinin rehberliginde, basitlestirilmis uygulama
gelistirme araglarini kullanarak temel bir atik tasnif uygulamasi olustururlar. Uygulama farkli
atik tdrlerini (geri donustirilebilir, organik, vb.) tanimlayabilmeli ve uygun bertaraf
yontemini 6nerebilmelidir.

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
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Malzemeler: Bilgisayarlar veya tabletler, basitlestirilmis uygulama gelistirme yazilimi, atik
maddelerin 6rnek gorintileri.

Gereken Zama: 2-3 saat

Kapsayicilik icin Uyarlamalar: Birden fazla dilde adim adim kilavuzlar, géorme engelli
ogrenciler icin dokunsal isaretleyiciler ve farkh beceri seviyelerine hitap etmek icin
uygulamanin basitten karmasiga sturumleri.

Bu faaliyetler, 6gretmenlere STEAM projelerinin uygulanmasi ve degerlendirilmesiyle ilgili
karmasikhklara ilk kez pratik olarak maruz kalmalarini saglamayi amacglamaktadir. Problem
¢6zmeye entegre bir yaklasimin 6neminin altini gcizmekte ve etik ve kapsayici uygulamalara
duyulan ihtiyaci vurgulamaktadirlar. Bu uygulamali faaliyetler sayesinde ogretmenler,
STEAM'in karmasik gergek diinya uygulamalarinda 6grencilerini daha iyi egitmek igin temel
bilgi ve deneyim kazanabilirler.

Tartismalar

1. Etik Uygulamalar: Bu boélimin ¢ézimlerin uygulanmasi ve degerlendirilmesine
odaklandigi dusundldagiunde, egitimciler 6grencilerin gelistirdigi ¢ozimlerin etik
sonuglarini nasil ele almalidir? Ornegin, bir ¢dziim etkili olsa da cevresel kaygilar veya
veri gizliligi sorunlari gibi etik ikilemler ortaya ¢ikarirsa ne olacak?

2. Etki Olgiimii: STEAM projelerinin sosyal, cevresel ve egitsel etkilerinin
degerlendirilmesinde hangi olcltler veya gostergeler en etkili olur? Bu dlcltler farkh
Olcek ve baglamlardaki projeler igin nasil uyarlanabilir?

3. Kapsayica Uygulama: Uygulama sireci, gecmisleri veya yetenekleri ne olursa olsun
tim oOgrenciler icin kapsayici ve erisilebilir oldugundan emin olmak igin nasil
tasarlanabilir? STEAM alaninda yeterince temsil edilmeyen gruplari dahil etmek igin
atilabilecek bazi pratik adimlar nelerdir?

Bu sorular, STEAM projelerinin uygulanmasi ve degerlendirilmesinde yer alan karmasgikliklar
ve ayrintilar hakkinda dusilinceli bir tartismayi tesvik etmeyi amaglamaktadir. Egitimcileri,
O0gretim yontemlerinin ve 6grencilerini Ustlenmeleri igin yonlendirdikleri projelerin daha
genis etkileri hakkinda derinlemesine diisinmeye tesvik etmektedir.

Degerlendirme Yontemleri

1. Proje-Tabanh Degerlendirme: Ogretmen gelisimini degerlendirmenin etkili bir yolu,
topluluk bahcesine veya atik yénetimi uygulamasi demo faaliyetlerine benzer bir mini
STEAM projesinin gdzetimi ve tamamlanmasidir. Ogretmenler bir projeyi planlamak,
uygulamak ve degerlendirmek icin bireysel olarak veya kiglik gruplar halinde
calisabilir ve her adimi belgeleyebilir. Nihai degerlendirme, atilan adimlari, karsilasilan
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zorluklari, etik hususlari ve uygulanan ¢oziimiin etkinligini ayrintilariyla anlatan bir

proje raporu ve yansimasindan olusacaktir.

2. Degerlendirme Tablosuna (Rubrik) Dayali Akran Degerlendirmesi: Diger bir yaklasim
ise bu bolimde o6zetlenen etik hususlar, kapsayicilik, etkili uygulama ve dogru
degerlendirme gibi temel 6grenme ciktilarini kapsayan kapsamli bir degerlendirme
tablosu kullanmaktir. Ogretmenler birbirlerinin tamamlanan projelerini veya
etkinliklerini bu degerlendirme tablosuna goére degerlendirebilirler. Akran
degerlendirmesi, kisinin STEAM projelerini uygulama ve degerlendirme konusundaki
yetenekleri ve etkinligi hakkinda farkli bakis agilari kazanma gibi bir avantaji igerir.

Bu degerlendirme yontemleri, bélimun igerigine hakimiyeti degerlendirmek icin kapsamli ve
katmanli yollar saglar. Proje bazli degerlendirme pratik, uygulamali bir yaklasim sunarken,
degerlendirme tablosu bazli akran degerlendirmesi yapilandiriimig, kriter referansh geri
bildirim saglar. Her iki yontem de STEAM egitimi baglaminda stirekli mesleki gelisimi ve
O0gretim becerilerinin iyilestirilmesini desteklemeyi amaglamaktadir.

Farklilasma Stratejileri

1. Kdltiirel Olarak ilgili Baglamlar: STEAM projelerini uygularken, ele alinan baglamin
veya topluluk sorununun 6grencilerin kultiirel gegmisleriyle ortustigliinden emin
olun. Ornegin, sinifin énemli bir kismi tarimla ugrasan bir topluluktan geliyorsa,
surdirdlebilir tarim uygulamalarina odaklanan bir proje daha alakah ve ilgi gekici
olacaktir.

2. Dil Destegi: Dilin STEAM projelerini anlama, uygulama veya degerlendirmede bir
engel olmadigindan emin olmak igin ¢ok dilli kaynaklar veya terciman yardimi
saglayin. Birden fazla dilde anahtar terimlerin sozlikleri burada yararl olabilir.

3. Yapilandinlmis Talimatlar: Farkli 6grenme yeteneklerine sahip 6grencilere, destekli
talimatlar ve rehberlik sununuz. Ornegin, &grenme giicligii olan 6grenciler,
muhtemelen gorsel yardimlar veya etkilesimli multimedya kaynaklari araciligiyla,
proje uygulama sirecinin adim adim dékimlerinden yararlanabilirler.

4. Esnek Gruplandirma: Her grup icindeki yetenek ve ge¢mis cesitliligi saglamak igin
heterojen gruplandirmayi kullanin. Bu, 6grencilerin birbirlerinden 6grenmelerine ve
uygulama ve degerlendirme asamalarinda farkli bakis acilari sunmalarina yardimci
olabilir. Ornegin, teknoloji konusunda yetkin égrenciler, sanat veya sosyal bilimlerde
yetenekli 6grencilerle eslestirilerek dengeli ve daha verimli bir grup olusturulabilir.

5. Ogrenme icin Evrensel Tasarim (OET): Fiziksel engelli 6grenciler de dahil olmak lizere
herkesin erisebilecegi bir 6grenme ortami olusturmak icin UDL ilkelerini entegre edin.
Ornegin sinifta veya projelerde kullanilan herhangi bir teknolojinin, gérme engelli
ogrencilere yonelik ekran okuyucularla uyumlu oldugundan emin olun.

Ogretmenler, bu farklilastirma stratejileri araciligiyla icerik ve etkinliklerin uyarlanabilir ve
kapsayici olmasini saglayarak her 6grencinin 68renme stirecine etkili bir sekilde katilmasini
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Onerilen Kaynaklar ve Araglar

1. Google Analytics: Web sitesi veya uygulama gibi dijital bir bilesen iceren projeler igin
Google Analytics, kullanici etkilesimini ve etkisini degerlendirmek igin degerli veriler
saglayabilir. Ogretmenlere ve dgrencilere, ¢céziimlerinin amaclanan hedefleri ne kadar
iyi karsiladig1 konusunda fikir veren ve boylece degerlendirme silirecine yardimci olan
Ucretsiz bir aragtir.

2. SurveyMonkey: Bu platform, bir projenin etkisini degerlendirmek amaciyla niteliksel
ve niceliksel veriler toplamak igin kullanilabilir. Cesitli soru tirleri sunar ve kullanimi
kolaydir; bu da onu hizli topluluk anketleri veya sinif temelli geri bildirim donguleri
icin uygun kilar.

3. Raspberry Pi: Donanim uygulamalarini iceren projeler icin Raspberry Pi, uygun fiyatl
ve esnek bir platform sunar. Hava istasyonlarindan ev otomasyonuna kadar ¢esitli
gercek dinya uygulamalariicin kullanilabilir, boylece uygulamali uygulama ve sonraki
degerlendirme igin mikemmel bir kaynak saglar.

Bu araclarin her biri, STEAM projelerinin uygulama ve degerlendirme asamalarina yardimci
olacak benzersiz yetenekler sunar. Google Analytics veriye dayali analizler sunabilir;
SurveyMonkey, aninda topluluk veya sinif geri bildirimi icin gerekli araglari saglar; ve
Raspberry Pi gercek diinyada somut uygulamalara olanak tanir.
Tahmini sire: 8 saat

1. Girig ve Teorik Cerceve: Yaklasik. 1,5 saat

Uygulama ve degerlendirmeyle ilgili temel kavram ve teorilerin agiklanmasi.

2. Uygulamali Faaliyetler ve Gosteriler: Yaklasik. 3 saat

Ogretmenlerin etkinlikleri tanitmasi, 8grencilerin etkinliklere katilmasi ve sonrasinda
bilgilendirme oturumu igin zaman.

3. Tartisma ve Diisiinme: Yaklasik. 1,5 saat

Temel konular, etik hususlar ve uygulamali faaliyetlerden elde edilen bilgiler hakkinda
actk oturumda tartisma.

4. Degerlendirme: Yaklasik. 2 saat
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Degerlendirmelerin gézden gegirilmesi, 6grencilere bunlari tamamlamalari ve
o0gretmenlerin degerlendirme yapmasi igin ayrilan sire.

Dolayisiyla bu bolim igin gereken toplam tahmini stire yaklasik 8 saat olacaktir. Buna 6gretim,
etkinlikler, tartisma ve degerlendirme zamani da dahildir. Zamanlama yaklasiktir ve belirli
ihtiyaclara ve sinifin hizina bagl olarak degisebilir.
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Modiil 3: Elestirel dusiinmenin ogretilmesi

Blok Genel Bakis:

Bu tematik blokta 6grenciler, diinyanin karmasikliklarinda yol almak igin elestirel diisiinme
becerilerini gelistirerek entelektiiel gelisim yolculuguna ¢ikacaklar. Bu mifredat, disiplinler
arasi glincel konularin incelikleriyle ilgilenebilecek, duslinceli, analitik ve agik fikirli bireyler
yetistirmeye yonelik bitlnsel bir yaklasimi temsil etmektedir.

Elestirel disinme, mantikl yargilar ve kararlar vermek icin bilgi veya fikirleri aktif ve
sistematik olarak analiz etmeyi, degerlendirmeyi ve sentezlemeyi iceren temel bir bilissel
beceridir. Bireylerin daha net disiinmesine, daha iyi secimler yapmasina ve sorunlari daha
etkili czmesine yardimci olan bir beceridir. Elestirel disiinme; bilim, is dlinyasi, hukuk, saglk
hizmetleri ve glnlik karar alma siiregleri dahil olmak Uizere ¢esitli alanlarda degerlidir.

Elestirel disinmenin temel unsurlarindan bazilari sunlardir:

- Analiz (karmasik bilgilerin daha kii¢lik parcalara béliinmesi ve aralarindaki iliskilerin

anlasiimasi),

- Degerlendirme (bilginin, arglimanlarin veya fikirlerin kalitesini ve uygunlugunu

degerlendirmek...),

- Cikarim: (mevcut kanitlara dayanarak mantiksal sonuglar ¢ikarmak),

- Problem Cézme: (sorunlari veya zorluklari tanimlamak ve ele almak),

- Yaraticilik: (Yenilik¢i ¢oziimler Giretecek sekilde yaratici diisinmek),

- Yansitma: (dislinme slreci tzerine disiinmek ve alternatif bakis acilarini dikkate almak).
Bu unsurlarin birlestirilmesi, elestirel diistinme, egitim ve uygulama yoluyla 6gretilebilir ve
gelistirilebilir; bu, yanlis bilgilerin ve 6nyargili kaynaklarin yaygin oldugu dijital ¢cagda bilgilerin
degerlendirilmesi icin cok 6nemlidir.
Bu blok ti¢ farkl béliime ayrilmistir. ilk bélimde “Mantiksal akil yiiriitme” konusunu
tartisiyoruz. Bu b6lim arglimanlari analiz etme, tutarli argimanlar olusturma, mantiksal
yanilgilari belirleme vb. ile ilgilidir. ikinci bélim “Sorgulama ve agik fikirlilik”tir. Bu, agik uglu
sorular gelistirmek, konulara iliskin coklu bakis agilarini ve kanitlari kesfetmek, yeni fikirlere agik
olmanin avantajlarini tartismak vb. ile ilgilidir. Bu blogun lglinci ve son bolimd, ¢evrimigi
kaynaklardan alinan bilgilerin degerlendirilmesi, anlasiimasi ve anlasiimasi hakkinda kanitlarin
nasil bulunacagi, yorumlanacagi ve dogrulanacagi vb. Basliklari tartistigimiz “Dijital okuryazarlik”
ile ilgilidir.
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Bolim 1: Mantiksal akil ylirititme

Bolime Genel Bakis: Mantiksal akil ylritme ve argiimanlari analiz etmek, elestirel
disinmenin temel bilesenleridir. Arglimanlarin gegerliligini ve saglamligini degerlendirme
ve mantiksal ilkelere dayali gerekgeli yargilarda bulunma yetenegini igerirler.

Mantiksal akil yiritme, mantigin ilkelerine dayal olarak arglimanlari sistematik olarak
degerlendirme ve olusturma siirecini ifade eder. Argiimanlari analiz etmek, bir arglimanin
yapisini ve gecerliligini degerlendirmeyi igerir. Bunlarin her ikisi de yalnizca akademik
amaglar igin degil ayni zamanda guinliik karar alma siiregleri icin de degerli becerilerdir.
Bireylerin elestirel diisinmesine, bilingli segimler yapmasina ve gesitli akil yiritme
bicimlerindeki kusurlari ve glicli yonleri belirleyerek verimli tartismalara katilmasina olanak
tanir.

Mantiksal akil yliritme ve argliman analizini 6gretirken amag, 6grencileri etkili bir sekilde
arglimanlari degerlendirmelerine ve olusturmalarina, yanhs mantiklardan saglam akil
ylritmeyi fark etmelerine ve elestirel disiinmeye katilmalarina olanak taniyan bir dizi
beceri ve yetenekle donatmaktir.

Ogrenci sunlari yapabilmelidir:

AYC 3&4'te Ogrenme - Argiimanlari tanimlayin, éncdlleri ve sonuglari ayirt edin
Giktilar
https://europa.eu/europa
ss/el/description-eight-

- mantiksal gegerliligi degerlendirin (timdengelimli
arglimanlarin mantiksal olarak gegerli olup olmadigini

belirleyi
AYC-levels elirleyin)
- Yeni kanitlarin veya daha iyi arglimanlarin isiginda kendi
inanclarini ve sonuglarini gézden gecirmeye acik olun.
Bilgi Beceri Yeterlilik
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B1. Gegerli timdengelim B1. Tartismalarin yazili Y1. Argiimanlarin ve
formlari ve yaygin metinler, konusmalar veya | muhakemelerin kalitesini ve
mantiksal yanilgilar da dahil| konusmalar gibi ¢esitli gecerliligini elestirel bir sekilde
olmak Uzere tiimdengelimli| bigimlerde sunuldugunu fark| analiz etme ve degerlendirme
ve timevarimsal akil etme yetenegi yetenegi
yuritme ilkelerinin temel Y2. Cesitli baglamlardaki

B2. Bir arglimandaki
onciller (kanit veya
B2. Onciiller, sonuglar ve nedenler) ile sonug
bunlar arasindaki iliskiler de| arasinda ayrim yapma
dahil olmak Gzere bir temel becerisi Y3. Kanita ve saglam mantiga
argimanin bile§e|'1le_.=ri B3. Tiimdengelimli day.all olarak biIin.gI.i kararlar ve
hakkinda temel bilgi secimler yapmak i¢cin mantiksal

argiimanlarin mantiksal o ]
olarak gegcerli olup akil yaritmeyi kullanmak

sorunlari tanimlamak ve
¢6zmek icin mantiksal akil
ylritmeyi uygulamak

anlayisi
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B3. Nedensel, analojik ve
ahlaki argiimanlar gibi
farkh argiiman tirlerine
asinalik

B4. Tartismalari
zayiflatabilecek akil
yuritmedeki yaygin
mantiksal yanilgilarin ve
hatalarin taninmasi

olmadigini belirleme ve
argiimanlardaki mantiksal
yanligliklari belirleme
kapasitesi

B4. Hem yazili hem de s6zlii
iletisimde fikir ve
argiimanlari agik ve ikna
edici bir sekilde ifade etme
kapasitesi

Y4. Kendi bakis agisini ifade
etme ve savunma yetenegi de
dahil olmak tzere fikir ve
argiimanlari baskalarina etkili
bir sekilde iletmek

Ogrenci sunlari yapabilmelidir:

- Bir arglimandaki oncdller (kanit veya nedenler) ile sonug
(argiimanin vurgulamaya calistigi nokta) arasinda ayrim

yapmak
AY(C 5'te Ogrenme
Ciktisi - Tutarh argiimanlar olusturmak, karmasik argimanlari
analiz etmek, karsi argiimanlari belirleyip ele almak ve
yapicl tartisma ve tartismalara katilmak
- Cesitli alanlardaki karmasik sorunlari tanimlamak ve
¢6zmek igin mantiksal akil ylriitme becerilerini uygulamak
Bilgi Beceri Yeterlilik

B1. Onciiller, sonuglar ve
bunlar arasindaki iliskiler de
dahil olmak Gzere bir
argiimanin bilesenleri
hakkinda daha ileri dizeyde
bilgi

B2. Bigimsel mantikta
kullanilan mantiksal
gosterim, semboller ve
terminoloji bilgisi

B3. Gayri resmi

safsatalar, bunlarin
siniflandirilmasi ve ikna
bilgisi edici soylemde

B1. Onciillerin mantiksal
olarak sonucu destekleyip
desteklemedigini
degerlendirmek ve iyi
yaptlandiriimis arglimanlari
tanimak

B2. Saglanan kanitlarin
niteligini ve niceligini
dikkate alarak
timevarimsal
argiimanlarin giciini
degerlendirme yetenegi

B3. Saglanan kanitlarin

Y1. Argimanlarin ve
muhakemelerin kalitesini ve
gecerliligini elestirel olarak
analiz etmek ve
degerlendirmek

Y2. Kanita ve saglam mantiga
dayali olarak bilingli kararlar ve
secimler yapmak icin mantiksal
akil yuratmeyi kullanmak

Y3. Argiimanlari ikna edici bir
sekilde sunma ve karsi
argiimanlara yanit verme
becerisi de dahil olmak lzere
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nasil kullanildigina iliskin
ileri diizeyde bilgi

B4. Argiimanlari analiz
etmek ve temsil etmek
icin elestirel dlisinme
arac ve tekniklerinin nasil
uygulanacagini anlamak

niteligini ve niceligini
dikkate alarak
timevarimsal
arglimanlarin glcini
degerlendirme yetenegi

B4. Birden fazla 6nermeye,
karsi argimana veya gizli
varsayimlara sahip olanlar
da dahil olmak Gzere
karmasik argiimanlari
parcalara ayirma becerisi

tartismalara ve tartismalara
yapici bir sekilde katilmak

Y4. Evaluating the credibility
and reliability of information
sources
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AYC 6'da Ogrenme
Ciktisi

Ogrenci sunlari yapabilmelidir:

- Birden fazla 6nermeyi, karsi arglimani ve kosullu ifadeyi iceren
karmagsik ve incelikli argiimanlar olusturmak

- Disiplinlerarasi arastirma veya politika ¢alismasi gibi ¢ok disiplinli
baglamlarda argiiman analizi tekniklerinin uygulanmasinda
uzmanlagmak

- Pedagojik teknikler ve mifredat tasarimi da dahil olmak tizere
mantiksal akil ylritme ve argiiman analizini baskalarina 6gretme
konusunda uzmanlik gelistirmek

Bilgi

Beceri

Yeterlilik

B1. Bicimsel mantigin
felsefi temellerinin
anlasiimasi bilgisi

B2. Modal, zamansal ve
yuksek dereceli mantiklar
gibi klasik olmayan
mantiklar da dahil olmak
Uzere gelismis bigimsel
mantik sistemlerine
hakim olma bilgisi

B3. Mantiksal akil
yuritme, argimantasyon
teorisi ve ilgili alanlardaki
en son arastirma
gelismeleri ve egilimleri
hakkinda derinlemesine
bilgi

K4. Etik teorilerin ileri
diizeyde anlasilmasi, Etik
argiimanlari ve ikilemleri
elestirel bir sekilde
degerlendirme becerisi ve
mantiksal akil yliriitme ve
argiiman analizini hukuk,
tip, bilgisayar bilimi veya

B1. Gelismis mantiksal
yapilari ve niianslari
birlestirerek karmasik ve
karmasik argiimanlar
olusturma becerisi

B2. Genellikle karmasik
mantiksal ve etik hususlari
iceren oldukga karmasik ve
cok yonli problemleri
¢6zme becerisi

B3. Mantiksal akil
yuritmeyle ilgili arastirma
ekiplerine,
organizasyonlara veya
girisimlere rehberlik etmek
ve yonlendirmek igin glicli
liderlik becerileri

B4. ileri ikna edici
teknikleri ve stratejik
tartismayi kullanarak
onemli nedenleri veya
fikirleri savunabilme
becerisi

Y1. Karmasik argimanlari
analiz etmek ve sunmak igin
gelismis argiiman
gorsellestirme teknikleri ve

araglari olusturma ve
kullanma konusunda
uzmanligi

Y2. Kiresel zorluklari ve
karmasik, birbirine bagh
sorunlari ele almak igin

kalturler ve disiplinler arasi
isbirligi yapma yeterliligi

Y3. Karmasik fikirleri ve
tartismalari  halk, politika
yapicillar ve uzmanlar da
dahil olmak uzere farkh
kitlelere iletmek icin
olaganusti iletisim yeterliligi

C4. ileri diizeydeki 6grencilere
ve yeni uzmanlara rehberlik
etme yetenegi de dahil olmak

Uzere, mantiksal akil ylrtitme ve

argliman analizi konusunda
o6gretme, mentorluk yapma ve
baskalarina tavsiyelerde
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etik gibi belirli alanlara bulunma yeterliligi

uygulama bilgisi
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Anahtar Fikirler Buradaki fikir, 6grencilere timdengelimli ve timevarimli akil
ylritme, onclller, sonuglar ve mantiksal gegerlilik gibi
mantiksal akil yliritmenin temel kavramlarini tanitmaktir.
Ogretmenler onlara haber makaleleri, reklamlar veya giinliik
konusmalar gibi gesitli baglamlardan somut, gercek hayattan
argiman ornekleri sunacaktir. Onlari bu 6rneklerdeki dnciilleri
ve sonuclari belirlemeye tesvik edeceklerdir.

THEORY

OBSERVATION

Timdengelim:

Tumdengelimli akil ylriitme, genel dnclillerden veya ilkelerden
belirli sonuglarin gikarilmasini igeren bir mantiksal akil yiritme
yontemidir. Bu tir akil yliritme genellikle kesinlik ile
iliskilendirilir. iste 6grencilere tiimdengelimli akil yiritmeyi
nasil tanitabileceginize ait tavsiyeler:
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Timdengelimli Akil YirtGtmenin Agiklanmasi: Timdengelimli akil
ylritme kavramini aciklayarak baslayin. "Bltin insanlar
olimluddr, Sokrates bir insandir, dolayisiyla Sokrates
olumladir" gibi klasik kiyas érnegini kullanabilirsiniz. Bu 6rnek,
genel onclllerden nasil spesifik sonuglarin giktigini
gostermektedir.

Gergek Diinyadan Ornekler: Timdengelimli akil yiritmeyi
gdstermek icin gercek diinyadan érnekler saglayin. Ornegin, bir
matematik dersinde matematik teoremlerinin ve kanitlarinin
timdengelimli akil ylUritmeye nasil dayandigini gosterebilirsiniz.
Bilimde, fizik yasalarinin timdengelimli akil yiritme yoluyla
nasil elde edildigini agiklayin.

Alistirma Alistirmalari: Ogrencileri timdengelimli akil yiriitmeyi
gerektiren alistirmalara dahil edin. Onlara verilen bilgilerden
belirli sonuglari ¢ikarmalari gereken mantiksal bulmacalar,
matematik problemleri veya varsayimsal senaryolar
sunabilirsiniz.

Elestirel Degerlendirme: Ogrencileri tiimdengelimli argiimanlari
elestirel olarak degerlendirmeye tesvik edin. Sonuglarin
glvenilirligini saglamak igin saglam onciillere ve gegerli
¢ikarimsal yapilara sahip olmanin énemini tartigin.

Tiimevarimsal Akil Yiiriitme:

Tumevarimsal akil ylriitme, mantiksal akil ylritmenin bir diger
onemli yonudir ve belirli gozlemlere dayali olarak genellemeler
veya tahminler yapmayi icerir. Timdengelimli ve tiimevarimsal
akil yiritme arasindaki farklari vurgulamak énemlidir:

Tumevarimsal  Akil  YUrGtmenin  Acgiklanmasi:  Belirli
gozlemlerden genel sonuglar ¢ikarmanin bir yontemi olarak
timevarimsal akil ylriitme kavramini tanitin. Tiimevarimsal
akil yurdtmenin mutlak kesinligi garanti etmedigini ancak
gliclt kanitlar sagladigini vurgulayin.
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Gergek Diinyadan Ornekler: Giinliik yasamdaki timevarimsal
akil yuritmenin cesitli érneklerini verin. Ornegin, bilimsel
teorilerin siklikla timevarimsal akil ylritme yoluyla nasil
gelistirildigini, kaliplari gozlemleyerek ve genel hipotezler
olusturarak tartisabilirsiniz.
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Goézlem ve Analiz: Ogrencileri verileri veya durumlari aktif olarak
gozlemlemeye ve analiz etmeye, gozlemlediklerinden genel
sonuglar ¢itkarmaya tesvik edin. Bulut olusumlarina dayanarak
hava durumunu tahmin etmek veya belirli bir hayvan tiiriinin
davraniglari hakkinda genellemeler yapmak gibi érnekleri
kullanabilirsiniz.

Belirsizlik ve Sinirlar: Ogrencilerin, timevarimsal akil
yuridtmenin sinirlamalari oldugunu ve dikkatli bir sekilde
yapilmadigi takdirde hatalara yol agabilecegini anlamalarini
saglayin. Timevarimsal akil ylritmede 6rneklem
blyuklGginln, 6nyarginin ve elestirel diisinme ihtiyacinin
rolini tartisin.

Pratik Alistirmalar: Ogrencileri timevarimsal akil yiiritmeyi
iceren pratik alistirmalara dahil edin. Ornegin, veri kiimeleri
saglayabilir ve onlardan verilere dayanarak genellemeler veya
tahminler yapmalarini isteyebilirsiniz.

Hem tiimdengelimli hem de tiimevarimsal akil yGritme
konusundaki anlayislarini derinlestirerek, 6grenciler arglimanlari
etkili bir sekilde analiz etmek ve olusturmak icin daha donanimh
olacaklardir. Bu beceriler, gesitli akademik disiplinlerde ve
gercek diinyadaki durumlarda elestirel disiinme ve problem
¢6zme icin hayati 6neme sahiptir.

Yaygin mantiksal yanilgilara 6zel dersler ayirmak ve siyasi
soylemdeki kaygan egim yanilgisi gibi yaniltici akil ylritme
orneklerini gostermek, bu yanilgilarin neden sorunlu olduguna
dair bir tartisma Uretebilir. Gercek diinyadaki 6rneklerin
yapisini ¢ozerek 6grenciler, yanilgilarin nasil yaniltici ve
manipllatif olabilecegini ve daha iyi elestirel disinme
becerilerine yol acabilecegini anlayabilirler.

Ogretmenler dgrencilere argiimanlarin gorsel temsillerini
olusturmak icin yazilim veya beyaz tahta kullanarak
argimanlarin yapisini temsil etmeye yardimci olan, énciller ve
sonuclar arasindaki iliskileri vurgulayan gorsel bir teknik olan
argiman haritalamayi tanitabilir. Onlari argiimanlarin ve
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varsayimlarin ardindaki "neden" ve "nasil"i| kesfetmeye tesvik

edecek ve tartismali konularda sinif tartismalari ve tartismalari
organize edeceklerdir.
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Ogrencileri bir konunun farkli ydnlerini tartismaya
gorevlendirmek, onlari elestirel bir sekilde degerlendirmeye ve
arglimanlar olusturmaya zorlamak, 6gretmenlerin argimanlari
farkh bakis agilarindan incelemelerini ve elestirmelerini
saglayacaktir. Ogretmenler tartismali konularda sinif tartismalari
ve tartismalar diizenleyebilir ve ayrica 6grencilerin birbirlerinin
yazili argimanlarini incelemesini ve elestirmesini saglayabilir
ancak mantik, kanit ve ifadenin netligi de dahil olmak lizere net
degerlendirme kriterleri saglamaliyiz. Ayrica argiiman igeren ve
ogrencilerin metinlerde sunulan arglimanlari analiz etmelerini
ve degerlendirmelerini saglayan okumalar faydali olacaktir.

Ogretmenler, tiimdengelimli akil yiiriitme ve argiiman
olusturma uygulamalari yapmak i¢in 6grencilere kosullu akil
ylritme egzersizleri veya dogruluk tablosu problemleri gibi
mantik egzersizleri saglayabilir. Ayrica konuk konusmacilar veya
elestirel diisinme alaninda uzman kisiler mantiksal akil yirtitme
ve argliiman analizine iliskin gorislerini paylasabilirler.
Ogrenciler daha sonra Soru-Cevap oturumlarina ve elestirel
tartismalara katilmahdir.

Ogretmenler, 6grencilerin argiimanlari etik bir bakis acisiyla
analiz etmelerini gerektiren etik ikilemler ve vaka galismalari
sunabilir.

Hukuk veya tip gibi cesitli alanlardaki vakalari analiz etmek,
ogrencilerin mantiksal akil ylritmeyi pratik durumlara
uygulamalarina yardimci olabilir.

Ogretmenler dgrencilere belirli konularda argiimanlar
olusturmalarini ve savunmalarini gerektiren arastirma projeleri
gorevlendirebilir. Arastirma sorularini formile etmekten
bulgulari sunmaya kadar arastirma sireci boyunca onlara
rehberlik edebiliriz.

Cevrimici kaynaklari, argliman analizi yazilimlarini ve egitim
uygulamalarini kullanan 6gretmenler, 6grenmeyi giiclendirecek
ve ek uygulama firsatlari saglayacaktir.
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Yukarida siralanan bir¢ok farkl yaklasimdan sonra, 6gretmenlerin
O0grencilere ddevleri ve sinif tartismalari hakkinda yapici geri
bildirimler vermeleri gerekmektedir. Gigli yonleri
vurgulayacaklar ve arglimantasyon becerilerinde gelistirilebilecek
alanlar 6nerecekler

Ogrencilerin mantiksal akil yiiriitme ve argiiman analizi
becerilerinin 6zel olarak testler, sinavlar ve édevler yoluyla
degerlendirilmesi.

Argiman haritalamayi tanitmak igin 6gretmenler iklim
degisikligi gibi tartismali bir konuyu igeren bir vaka galismasini
kullanabilirler. Ogrenciler argiimanlarin yapisini temsil eden,
onciiller ve sonuglar arasindaki iliskileri vurgulayan gorsel
argiman haritalari olusturabilirler. Bu alistirma sadece
argiiman haritalamayi 6gretmekle kalmaz, ayni zamanda
ogrencileri argimanlarin ve varsayimlarin ardindaki "neden"
ve "nasil" sorularini kesfetmeye tesvik eder.

Ogrencileri, hayvanlar lizerinde deney yapma etigi gibi bir
konunun farkli yonlerini tartismaya gorevlendirmek, onlari
elestirel bir sekilde degerlendirmeye ve arglimanlar
olusturmaya zorlar. Bu alistirma, tibbi arastirmalardaki etik
ikilemleri sunan ve 6grencileri arglimanlari etik bir
perspektiften analiz etmeye tesvik eden bir vaka ¢alismasiyla
orneklendirilebilir.

Arastirma projeleri icin 6gretmenler 6grencilere belirli
konularda argiiman olusturma ve savunma konusunda
rehberlik edebilir. Bu baglamdaki bir vaka ¢alismasi,
ogrencilerin arastirma sorularini formule etmeleri ve bulgulari
iyi yapilandirilmis argiimanlar yoluyla sunmalari gereken,
genetigi degistirilmis organizmalarin (GDO'lar) yararlari ve
riskleri gibi bilimsel bir tartismayi icerebilir.

Ogrenmeyi giiclendirmek icin 6gretmenler, kosullu akil yiirtitme
bulmacalari gibi mantiksal akil yiritme konusunda etkilesimli
alistirmalar saglayan egitim uygulamalarini kullanabilir. Ornegin
ogrenciler, sunulan hukuki arglimanlari anlamak icin kosullu akil
ylritmeyi kullanmalari gereken bir hukuki durusmayi iceren bir
vaka ¢alismasi lzerinde ¢alismak icin bir uygulamayi
kullanabilirler.
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Konuk konusmacinin veya elestirel disiinme uzmaninin yer aldigi
bir vaka ¢alismasi, mantiksal akil ylritmenin gercek diinyadaki
uygulamalarini gésterebilir. Ornegin bir uzman, kusurlu kalite
kontrol argimanlari nedeniyle (irlinlin geri ¢agrilmasi gibi hatali
muhakemenin dnemli sonuglara yol agtigi bir durumu tartisabilir.
Bunu soru-cevap oturumu ve elestirel tartismalar izleyecektir.

Argiman iceren okumalari birlestirmek, 6grencilerin metinlerde
sunulan argliimanlari analiz etmelerine ve degerlendirmelerine
olanak tanir. Bliylk bir gazetenin basyazisini veya bilimsel bir
makaleyi iceren bir vaka ¢alismasi, gég politikasi veya iklim
degisikligi gibi karmasik konularin anlasilmasinda elestirel
analizin 6nemini gosterebilir.

Bu vaka calismalari ve dérnekler, mantiksal akil yiritme
kavramlarinin uygulanmasini netlestirmeye yardimci olur ve
ogrencilere elestirel diisinme diinyasina dair pratik bilgiler
saglar. Mantiksal akil yGritmenin ve argiiman analizinin gesitli
gercek diinya baglamlarina nasil uygulandiginin daha
derinlemesine anlasiimasini saglarlar.
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Giris Uygulamalari Etkinlik 1: Bir Reklamin Degerlendirilmesi

Bu 6rnekte 6grenciler, enerji seviyelerini ylkselttigini ve bilissel
performansi artirdigini iddia eden yeni bir enerji iceceginin
televizyon reklamini inceleyerek ikna edici reklam diinyasina
girecekler. Reklamda enerjik sporcular yer aliyor ve iddiasini
kanitlamak igin bilimsel iddialar kullaniyor.

Senaryo: Sinif, 6grencilerin elestirel diisinme sapkalarini
taktiklari bir reklam elestiri alani haline gelir.

Aktiviteler:

Onciillerin ve Sonuglarin Belirlenmesi: Reklami izledikten
sonra, 6grenciler reklamin sundugu oncilleri (kanit veya
iddialar) belirlemekle gorevlendirilir. Ne éneriyor? Sonug
(reklamin varmaya calistigi ana nokta) nedir? Bu ilk adim,
Ogrencilerin argimanin yapi taglarini tanimalarina yardimci
olur.

Argiimanlari Analiz Etme: Ogrenciler reklamin argiimanina
mantiksal mikroskopla bakar. Onciiller sonucu mantiksal olarak
destekliyor mu, yoksa akil yiriitmede bosluklar var mi? Bu
asama, 6grencileri reklamin mantiginin yapisal biutinlGgi
hakkinda elestirel disiinmeye tesvik eder. Golgelerde gizlenen
mantiksal yanilgilar var mi?
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Elestirel Degerlendirme: Elestirel diisinme burada merkezde yer
alir. Ogrenciler reklamin ikna ediciligini ve gecerliligini elestirel
olarak degerlendirmeye tesvik edilir. Sunulan 6nermeler ikna
edici kanitlar mi olusturuyor, yoksa sadece cazip ama yanhs
iddialar mi? Bu husus, 6grencileri reklam taktiklerinin
glvenilirligini ve etikligini sorgulamaya sevk eder.

Sinif ici Tartisma: Sinif canli bir tartisma platformuna doénusiir.
Ogrenciler, reklamin etkinligi ve iriine iliskin algilarini etkileyip
etkilemedigine iliskin bakis agilarini paylasirlar. Agik diyalog
yoluyla, 6grenciler farkh bakis agilarini kesfetme ve reklamin
tuketici davraniglari Gzerindeki etkisine dair icgéri kazanma
firsatina sahip olurlar.

Etkinlik 2: Bir Haber Makalesinin Degerlendirilmesi

Bu 6rnek, 6grencileri, iklim degisikligi veya saglik reformu gibi
glincel bir sosyal veya siyasi konuyu ele alan saygin bir kaynaktan
bir haber makalesini analiz ettikleri medya okuryazarlgi

diinyasina strtkler.

Senaryo: Sinif bir haber odasina, 6grenciler de secici editorlere
dondsdr.
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Aktiviteler:

Faaliyetler:

Onciillerin ve Sonuglarin Belirlenmesi: Ogrenciler secilen haber
makalesini okur ve yazarin sundugu onciilleri (gergekler, veriler,
iddialar) ve yazarin vardigi sonucu (ana nokta veya argiiman)
belirler. Bu ilk adim, 6grencileri bir haber 6ykisinin unsurlarini
incelemeye hazirlar.

Mantiksal Gegerliligin Degerlendirilmesi: Dikkatleri mantiksal
analize gevrilir. Yazarin argimanlari mantiksal olarak gegerli mi,
yoksa akil yuritmede bosluklar var mi? Bu etkinlik, 6grencileri
makalenin argimanlarinin tutarliligini incelemeye ve olasi
tuzaklari fark etmeye tesvik eder.

Kanitlarin Degerlendirilmesi: Kanitlarin degerlendirilmesi
dnceliklidir. Ogrenciler, makalede sunulan kanitlarin kalitesini ve
uygunlugunu degerlendirmeye tesvik edilir. Kaynaklar gtivenilir
mi? Ortaya atilan iddialar igin yeterli dayanak var mi? Bu adim,
ogrencileri glivenilir raporlama ile stipheli kaynaklar arasinda
ayrim yapma konusunda egitir.

Potansiyel Onyargilarin Belirlenmesi: Elestirel mercek simdi
potansiyel dnyargilara odaklanmaktadir. Ogrencilerden yazarin
bakis acgisini ve sunulan argiimanlari etkileyebilecek potansiyel
onyargilari dikkate almalari istenir. Bu adim, medya
okuryazarhginin ve haber tiiketiminde ayirt edici bir yaklagimin
onemini pekistirir.

Karsi argiimanlar: Ogrencilerden makalenin pozisyonuna yénelik
olasi karsi arglimanlar hakkinda distinmeleri istenir. Alternatif
bakis agilari haber makalesinde sunulan genel arglimani nasil
etkileyebilir? Bu alistirma, 6grencileri gercek dinya
meselelerinin karmasikhigini ve kamusal séylemin ¢ok yonli
dogasini dikkate almaya tesvik eder.

Sinif ici Tartisma: Sinif, diistinceli tartismalar icin bir forum haline
gelir. Ogrenciler analizlerini, farkli bakis acilarini ve makaleye
iliskin elestirel degerlendirmelerini paylasirlar. Makalenin
gorusline katilmadiklari takdirde iyi gerekcelendirilmis karsi
argimanlar olusturmalari tesvik edilerek canli ve entelektiel
acidan tesvik edici bir tartisma ortami olusturulur.
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Bu giris niteligindeki uygulamalarla 6grenciler sadece mantiksal
akil yiritme ve elestirel diisinme becerilerini gelistirmekle
kalmaz, ayni zamanda bu becerilerin gerekli oldugu gercek
diinya baglamlari hakkinda da degerli bilgiler edinirler. Bu
faaliyetler 6grencilere reklam ve haber medyasi diinyasinda
gezinmeleri igin pratik araglar sunarak medya okuryazarligini ve
bilingli tlketici tercihlerini tegvik etmektedir.

Tartismalar Aktivite 1

-Tartisma Sorusu 1: Ogretmenler 6grencilerden reklamin
oncilleri ve sonuglariyla ilgili bulgularini paylagmalarini ister.
Bunlar acik ve net mi? Gizli varsayimlar var mi?

-Tartisma Sorusu 2: Reklamin izleyicileri etkilemek i¢in duygusal
cekicilikler veya ikna edici teknikler (6rnegin, korku, mizah,
nostalji) kullanip kullanmadigini tartisin. Bu taktikler genel
argiimani nasil etkiliyor?

-Tartisma Sorusu 3: Ogretmenler égrencileri tiketicinin
korunmasi ve reklamcilarin dogru bilgi saglama sorumlulugu
hakkinda bir tartismaya dahil eder. ikna edici reklamlar karsisinda
tiketiciler nasil bilingli segimler yapabilir?

Aktivite 2

-Tartisma Sorusu 1: Ogretmenler 6grencilerden haber
makalesinde sunulan onciiller (olgular, veriler, iddialar) ve sonug
hakkindaki gézlemlerini paylagsmalarini ister. Yazarin arglimani
acitk mi? iddialari desteklemek icin alintilar ve referanslar var mi?
Kaynaklar guvenilir ve gesitli mi?

-Tartisma Sorusu 2: Ogretmenler 6grencileri yazarin ve yayinin
olasi 6nyargilarini dikkate almaya tesvik eder. Yazarin gegmisi,
baglantilari veya bakis acgisi argiimani nasil etkileyebilir?

- Tartisma Sorusu 3: Ogrencileri makalenin tutumuna karsi
olasi karsi arglimanlar hakkinda distinmeye tesvik edin.
Dikkate alinmasi gereken alternatif bakis acilari veya kanitlar
var mi? Bunlar genel arglimani nasil etkileyebilir?
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-Tartisma Sorusu 4: Haber tiiketimi baglaminda dogruluk
kontrolii ve dogrulamanin roliini tartisin. Ogrenciler bilgileri
nasil dogrulayabilir ve haber makalelerinde 6ne siriilen
iddialarin dogrulugundan nasil emin olabilirler?

Degerlendirme Yontemleri

Argiiman Analizi Denemeleri: Ogretmenler 6grencilere
makalelerde, reklamlarda veya konusmalarda sunulan
argimanlari elestirel bir sekilde analiz ettikleri ve
degerlendirdikleri denemeler verir. Bu degerlendirme,
ogrencilerin dnculleri, sonuglari ve mantiksal yanlislari belirleme
becerilerini gdstermelerini saglar.

Miinazara Katilimi: Ogretmenler tartismali konularda sinif
miinazaralari veya tartismalari diizenler. Ogrencileri, tutarli
argimanlar olusturma, karsi arglimanlara yanit verme ve ikna
edici diyaloglara girme becerilerine gére degerlendirir.

Farkhlastirma Stratejileri

Cesitli Ogrenme Materyalleri: Metin tabanli makaleler,
videolar, podcast'ler ve gorsel kaynaklar dahil olmak Ulzere
cesitli 6grenme materyalleri saglayin. Bu, farkli 6grenme
tercihlerini ve anlama seviyelerini barindirir.

Genisletilmis Arastirma Projeleri: ileri seviyedeki 6grencilere
mantiksal akil yliritme ve argiman analizi ile ilgili 6zel konular
derinlemesine inceleyen genisletilmis arastirma projeleri verin.
Ek kaynaklar ve mentorluk saglayin.

Esnek Gruplama: ilgi alanlarina, yeteneklere ve kiiltiirel
gecmislere gore cesitli gruplar olusturun. Farkh yeteneklere veya
gecmislere sahip 6grencileri desteklemek igin gruplar iginde
akran danismanhgini tesvik edin. Grup faaliyetlerinin gesitli
katkilari karsilamak icin net rollere ve beklentilere sahip olmasini
saglayin.

Akran Geri Bildirimini Tesvik Edin: Akran geri bildiriminin tesvik
edildigi bir sinif kiiltiriini destekleyin. Ogrencileri birbirlerine
yapici geri bildirimde bulunmaya tesvik edin ve birbirlerinin
argliman analizi becerilerini gelistirmelerine yardimci olun.
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Onerilen Kaynaklar ve Ders Kitaplari ve Referanslar:

Araglar
¢ Anthony Weston tarafindan yazilan "A Rulebook for

Arguments": Argiiman analizi ve elestirel disiinmeyi
o0gretmek icin yaygin olarak kullanilan bir kitap

"Elestirel Duslinme: Tracy Bowell ve Gary Kemp tarafindan
yazilan "A Concise Guide": Elestirel diisinme ve
arglimantasyon icin kapsamli bir rehber

Cevrimici Ogrenme Platformlar:

Coursera: Diinya ¢capindaki liniversitelerden elestirel
dislinme, mantik ve arglimantasyon lizerine dersler
sunar.

edX: En iyi kurumlardan mantiksal akil ylritme ve
elestirel diisinme Uzerine kurslara erisim saglar

Khan Akademi: Lise ve Universite 6grencilerine uygun Ucretsiz
mantik ve elestirel distinme kurslari sunar.
Podcast'ler ve YouTube Kanallari:

Elestirel Diisiinme inisiyatifi Podcast'i: Elestirel diisiinme
ve arglimantasyonun cgesitli yonlerini arastirir.

Kablosuz Felsefe (WiPhi): Elestirel diisinme ve argiiman
analizi konularinda animasyonlu felsefe videolari sunar.

Tahmini sire: Bu bolimdeki icerik ve faaliyetlerin yeterince ele alinmasi igin
birkag haftaya yayilmis yaklasik 15-20 saat. Bu, derinlemesine
kesif, tartisma ve proje calismasina olanak saglar.
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Bolim 2: Sorgulama ve Acik Fikirlilik - "Farkli Perspektifleri
Kesfetmek"

Bolime Genel Bakis: Tematik blogumuzun "Farkli Perspektifleri Kesfetmek" bélimiinde
ogrenciler, elestirel diisiincenin kalbine inen derin bir entelektiel yolculuga gikiyorlar. Bu
bolim, acik uclu sorgulama becerilerinin gelistiriimesine ve acik fikirlilige yonelik gercek bir
takdirin gelistirilmesine odaklanmaktadir. Tiim AYC seviyelerindeki 6grenciler dlisiindirici
tartismalara katilacak, karmasik konulardaki bakis agilarini kesfedecek ve tim bunlari
yaparken bilissel yeteneklerini keskinlestireceklerdir.

AYC 3 ve 4 seviyelerinde, 6grenciler yapilandiriimis tartismalara aktif katilim icin gerekli
temel bilgi ve becerileri edinerek baslarlar. Anlamli konusmalari atesleyen sorular formiile
etmeyi 6grenirler ve gesitli bakis acilarini dikkate almanin dneminin farkina varirlar. AYC
seviye 5'e ilerledikce, 6grenciler entelektiel kesfin inceliklerini daha derinlemesine arastirir,
gelismis soru sorma tekniklerinde ustalasir ve karmasik tartismalari kolaylastirirlar. Agik
fikirlilik, 6grencilerin bilissel ve psikolojik boyutlarinin farkina varmalariyla birlikte temel bir
yer edinir. Son olarak, AYC seviye 6'da 6grenciler elestirel diisinme yolculuklarinin zirvesine
ulasirlar. Sorgulama teorileri ve ileri diizey argiimantasyon hakkinda derin bilgilerle
donanmis olarak, entelektiel tartismalara liderlik eder ve hakikat arayisinda akranlarina
rehberlik ederler. Bu bolim 6grencileri, diinyaya acik bir kalp ve agik bir zihinle yaklasan,
karmasikliklarini zarafet ve i¢cgoriiyle ele almaya hazir, anlayisli distnirler olmalari igin
glglendirir.

Ogrenci sunlari yapabilmelidir:

- Farkh bakis acilarini kesfetme baglaminda temel elestirel

AYC 3&4'te Ogrenme dislinme becerilerini gelistirmek, belirli bir konu veya
Ciktilari sorun hakkinda agik uglu sorular formile etmek
https://europa.eu/europa | skranlarini aktif olarak dinleyerek ve kendi bakis acilariyla
ss/el/description-eight- katkida bulunarak yapilandiriimis tartismalara katilmak
AYC-levels

- Farkh bakis acilarini dikkate almanin degerinin farkina varir
ve entelektliel kesifte acik fikirliligin 6nemini takdir eder.

Bilgi Beceri Yeterlilik

B1. Tartisma baslatmak icin| B1. Diislinceli tartismayi Y1. Farkh bakis acilarini

temel soru sorma teknikleri| tesvik eden acik uclu sorular | arastiran yapilandiriimis
bilgisi formiile edebilme becerisi tartismalara katilma yeterliligi
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B2. Cesitli bakis agilarini B2. Bagkalarini aktif olarak | Y2. Farkli bakis agilarini
dikkate almanin dneminin | dinleme ve alternatif bakis | dikkate alma konusunda
farkindahgi agilarini degerlendirme baslangi¢ diizeyinde agik

B ) kapasitesi fikirlilik gosterme yeterliligi
B3. Entelektiiel kesif

baglaminda agik fikirlilik B3. Bilgiye dayali yargilarda | Y3. Mantikh argiimanlara

kavramina asinalik bulunmak icin kanitlari ve dayali olarak kisinin bakis
argiimanlari agisini uyarlayarak temel
degerlendirme becerisine elestirel diisinme becerisine
baslama sahip olma yeterliligi

Ogrenciler sunlari yapabilmelidir:

- Daha karmasik ve incelikli tartismalara katilarak elestirel disiinme
becerilerini derinlestirmek

AYC 5'te Ogrenme - ileri diizeyde acik fikirlilik sergilemek, bu niteligin bilissel ve
Ciktisi psikolojik yonlerini kabul etmek ve bunu tartigmalarda etkili bir
sekilde uygulamak

- Tartismalar sirasinda sunulan argimanlarin derinlemesine
analizini yapmak, dnyargilari, mantiksal yanilgilari ve katilimcilarin
muhakemelerindeki gligli yonleri belirlemek.

Bilgi Beceri Yeterlilik
B1. Derinlemesine B1. Derinlemesine Y1. Sokratik seminerleri ve
tartismalari tesvik edecek | arastirmayi tesvik eden benzeri tartismalari diizenleme
ileri soru sorma teknikleri | karmasik, agik uglu sorulari | ve ydonetme yeterliligi
bilgisi formiile etme konusunda

ileri diizeyde beceri Y2. Farkh bakis acilarini dikkate

B2. Acik fikirliligin bilissel

alma konusunda yiiksek
ve psikolojik yonlerinin B2. Karmasik konulardaki y

derecede agik fikirlilik ve uyum

anlasiimasi tartismalari kolaylastirma . e
saglama yeterliligi

e . ve yonetme becerisi
B3. Etkili argliman analizi Y

. I Y3. yi gerekgelendirilmis
icin strateji bilgisi .
arglimanlar olusturmak ve
entelektiel tartismalara
katilmak icin ileri diizey
elestirel diisinme becerilerini

uygulama yeterliligi

B3. Kanitlari elestirel bir
sekilde degerlendirme,
onyargilari belirleme ve
mantiksal yanhsliklari tanima
konusunda Ust dlzey
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AYC 6'da Ogrenme
Ciktisi

Ogrenciler sunlari yapabilmelidir:

- Varsayimlara meydan okuyan ve derinlemesine arastirmayi tesvik
eden karmasik, distindirici agik uglu sorular formiile etme
konusunda uzmanlik sergilemek

- Ust diizey entelektiiel tartismalarda ve tartismalarda akranlara
liderlik etmek ve onlara rehberlik etmek, konusmayi daha derin
icgorilere dogru etkili bir sekilde yonlendirmek

- Catisan bakis acilari karsisinda bile stirekli olarak acik fikirlilige
sarsilmaz bir baglilk sergileyin ve acik fikirli davranis modeli olarak
hizmet edin.

- Sectikleri alanda bilgi ve soylemin ilerlemesine katkida bulunarak
karmasik, kanita dayali argimanlar olugsturmak igin uzman diizeyinde
elestirel diisinme becerilerini uygularlar.

Bilgi

Beceri

Yeterlilik

B1. ileri diizey sorgulama
teorileri ve bunlarin pratik
uygulamalari hakkinda
derin bilgi

B2. Acik fikirliligin felsefi ve
psikolojik temellerinin
derinlemesine anlasiimasi

B3. Karmasik mantiksal
yanilgilar ve ileri dlizey
tartisma stratejileri hakkinda
kapsaml bilgi

B1. Derin kesifleri tesvik
eden karmasik, agik uglu
sorulari formile etme
uzmanlhigi

B2. Cok yonli bakis acilarini
iceren karmasik tartismalari
kolaylastirmada ustalik

B3. ince ényargilari ve
safsatalari belirlemek de
dahil olmak tizere ileri
diizey argliman analizi
yapma yeterliligi

Y1. Ust diizey entelektiiel
tartisma ve tartismalarda
akranlara liderlik etme ve
mentorluk yapma yeterliligi
Y2. Celiskili bakis acilari
karsisinda sarsilmaz acik
fikirlilik ve uyum saglama
yetenegi

Y3. Sectikleri alanda bilgi ve
soylemin ilerlemesine katkida
bulunarak karmasik, kanita
dayali argimanlar olusturmak
icin uzman dizeyinde elestirel
dislinmeyi uygulama
yeterliligi
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Anahtar fikirler Etkilesimli séylem ve elestirel dislinme arayisinda, tartisilan
konularin daha derinlerine inmek 6nemlidir. Mevcut materyal
bir temel olustursa da, 6grenciler daha derinlemesine
aciklamalardan ve aciklayici 6rneklerden buiyik 6lglide
yararlanabilirler. Bu yonlerin her birinde igerik derinliginin nasil
gelistirilebilecegi asagida agiklanmistir:

interaktif Séylem: Anlamli tartismalari tesvik etmek icin
egitimciler 6grencilere yalnizca temel gergekleri degil ayni
zamanda tarihsel baglami, gercek diinyadaki uygulamalari ve
distndiriict vaka ¢alismalarini da sunmalidir. Bu, bir kavramin
cesitli acilarini ve yorumlarini kesfetmeyi, farkl baglamlardaki
sonuglarini kesfetmeyi ve 6grencileri icerigi kendi deneyimleriyle
iliskilendirmeye tegvik etmeyi icerebilir. Ogrenciler bu yonleri
derinlemesine inceleyerek konu hakkinda daha zengin bir anlayis
kazanir ve tartismalara katilmak icin daha iyi donanima sahip
olurlar.

) lamright i Metoo g

- S~
A - o ™~

Elestirel Disiinme: Elestirel dliisinmeyle ilgili igerigin
derinlestirilmesi, 6grencilere yalnizca "ne" degil, "neden" ve
"nasil" sorularini da sormayi icerir. Egitimciler onlara akil
ylritme ve tartisma tekniklerini sunmanin yani sira, bu
becerilerin gesitli alanlarda nasil uygulandigina dair érnekler de
sunabilir.

Elestirel disiinmenin tarihini, gelisimini ve elestirel dlisinmenin
gercek diinya senaryolarindaki etkisini arastirmak, 6grencilerin
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bu becerinin 6nemini kavramasina yardimci olabilir.

Acik Uclu Sorular: Agik uclu sorgulamaya yapilan vurguyu
desteklemek icin egitimciler 6rnek olarak ¢ok cesitli agik uglu
sorular sunmalidir. Bu sorular 6grencileri elestirel diisinmeye,
coklu bakis agilarini distinmeye tesvik etmeli ve onlari kendi
actk uglu sorularini gelistirmeye tesvik etmelidir. Agik uglu
arastirmayi tesvik eden vaka ¢alismalari veya varsayimsal
senaryolar saglamak 6zellikle yararli olabilir. Bu, 6grencilere
derin tartismalara yol agacak sorular olusturma konusunda
ilham verebilir.

Dinleme ve Yanit Verme: Bu alandaki icerigin derinlestirilmesi,
aktif dinleme tekniklerinin ve dislinceli yanitlar igin
stratejilerin 6gretilmesini icerir. Catisma ¢ozimu, mizakere
veya empatik dinleme gibi zorlu durumlarda etkili iletisimin
gercek hayattan orneklerini icerebilir.

Dahasi, dinlemenin ve yanit vermenin kiltiirel ve sosyal
yonlerini kesfetmek, 6grencilerin saygili iletisimin ve farkli
bakis acilarina deger vermenin énemini anlamalarina yardimci
olabilir.

Egitimciler, 6grencileri etkilesimli séylemde daha aktif ve
katihma sahip katilimcilar, varsayimlara meydan okuyan elestirel
duslinurler ve acik uclu sorular soran ve dislinceli bir sekilde
yanit veren yetenekli iletisimciler olma konusunda
glclendirebilir. Bu yaklasim yalnizca 6grenme deneyimini
zenginlestirmekle kalmaz, ayni zamanda 6grencilere karmasik
konularda yon bulma ve yapici diyaloglara katilma konusunda
gerekli becerileri de kazandirir.
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Giris Uygulamalari Etkinlik: Sokratik Seminer

interaktif S6ylem: Sokratik Seminer, interaktif séylemi tesvik
eden dinamik, 6grenci odakl bir etkinliktir. Katihmcilari aktif
olarak tartismalara katilmaya, sorular sormaya ve farkl bakis
actlarini kesfetmeye tesvik eder.

Elestirel Diisiinme: Bu etkinlik, 6grencileri varsayimlarini
sorgulamaya, kanitlari degerlendirmeye ve gerekgeli
argumanlara dayali olarak bakis agilarini uyarlamaya zorlayarak
elestirel diisinme becerilerini gelistirmek igin tasarlanmistir.

Acik Uglu Sorular: Ogrenciler, diisiinceli konusmalari
tetikleyen acik ucglu sorular formile etmeye tesvik edilir. Bu
sorular anlamli bir diyalog icin katalizor gorevi gorir.

Dinleme ve Yanit Verme: Katilimcilar aktif dinleme ve
akranlarinin argiimanlarina yanit verme sanatini 6grenirler. Bu
sadece farkh bakis agilarini anlamalarini gliglendirmekle kalmaz,
ayni zamanda saygih iletisimi de tesvik eder.

Faaliyet Tanim:
Katihmcilar:

Ogrenciler: Sokratik Seminer, aktif katilimi ve anlamli tartismayi
saglamak icin 6ncelikle 6grenciler icin, ideal olarak 10-15 kisilik
kiiclk gruplar halinde tasarlanmistir.

Kolaylastirici/Ogretmen: Bir gretmen veya kolaylastirici,
tartismanin odaklanmis, saygili ve liretken kalmasini saglayarak
seminere rehberlik eder.

Kaynaklar ve Materyaller:

Okuma Materyali: Distndurici bir konuyla ilgili secilmis bir
metin, makale veya bir dizi belge. Bu materyaller tartisma icin
temel olusturacaktir.

Oturma Diizeni: Goz temasini ve acik sohbeti kolaylastirmak
icin sandalyeleri bir daire veya yarim daire seklinde diizenleyin.

Beyaz Tahta veya Kara Tahta: Onemli tartisma noktalarini ve
sorulari not almak icin.
STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
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Zamanlayici: Her katilimcinin konusmasi igin belirli zaman
dilimleri ayirmak igin bir zamanlayici veya kronometre.

Tartisma Yonergeleri: Saygili s6ylem ve aktif katihm igin agikca
tanimlanmis kurallar.

Prosediir:
Hazirlk:

Ogretmen karmasik bir konu veya sorunla ilgili bir metin veya
okuma materyali secer. Bu metin distindlrtci ve ¢coklu bakis
acilan yaratabilecek nitelikte olmaldir.

Ogrencilere okuma materyali nceden saglanir ve metne
dayali acik uglu sorularla hazirlikl gelmeleri istenir.
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Sahneyi Ayarlamak:

Seminer, katilimcilarin daire seklinde oturdugu belirlenmis bir
sinifta gergeklestirilir.

Kolaylastirici seminerin amacini agiklar, saygili bir diyalog icin
temel kurallar belirler ve segilen metni tanitir.

Tartisma Format:

Seminer, kolaylastirici veya gonillu bir 6grenci tarafindan
sorulan agik uglu bir soruyla baslar.

Katilimcilar sirayla soruya yanit verir ve okuma materyalinden
elde ettikleri i¢gori, goris ve kanitlari sunarlar.

Tartisma, katilimcilarin birbirlerinin katkilarina atifta bulunarak
ve bunlari gelistirerek yapilandirilmis bir sekilde devam eder.

Kolaylastirici, fikirlerin daha derinlemesine arastiriimasini
tesvik ederek ve elestirel distinmeyi tesvik etmek icin takip
sorulari sorarak konugmanin odaklanmis kalmasini saglar.

Zamanlama:

Her katihmcinin konusmasi icin belirli zaman dilimi (6rnegin 3-5
dakika) ayirmak icin bir zamanlayici kullanilir. Bu, esit katilimi
saglar ve herhangi bir sesin tartismayi domine etmesini onler.

Diisiinme ve Sonuglandirma:

Tartismanin ardindan katilimcilar bu deneyim Uzerine diisinme
firsatina sahip olurlar. Seminer sirasinda bakis agilarinin nasil
gelistigini ya da zorlandigini dlstnebilirler.

Kolaylastirici, temel bilgileri 6zetleyen ve 6grencileri konunun
daha genis ¢ikarimlarini diisinmeye tesvik eden kisa bir sonug
tartismasi yuratur.
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Sonug:

Sokratik Seminer, acik uclu sorgulama, aktif dinleme ve saygili
sdylemi tesvik ederek elestirel diisiinmeyi destekler. Ogrenciler
bu etkinlikten farkli bakis agilarina daha derin bir takdir ve
karmasik konularda dislinceli, kanita dayali tartismalara katilma
becerisi kazanmis olarak ¢ikarlar.

Tartigmalar Tartisma Sorusu 1: Agik uglu sorular, farkh bakis agilarina deger
verilen daha kapsayici bir sinif ortamini nasil tesvik edebilir?

Tartisma Sorusu 2: Acik fikirliligin kisisel ya da profesyonel
yasaminizi nasil olumlu etkiledigine dair 6érnekleri paylasin. Bu
niteligi 6grencilerinizde nasil gelistirebilirsiniz?

Tartisma Sorusu 3: Sanal veya ¢evrimigi bir sinifta Sokratik
Seminer ylritmenin zorluklarini tartisin. Dijital bir ortamda
etkinligin etkililigini korumak icin hangi stratejiler kullanilabilir?

Degerlendirme Yontemleri| Oz-Yansitma Giinliigii: Ogretmenler bu bélimiin icerigini ve
etkinliklerini kesfettikleri stire boyunca bir 6z-dlistiniim ginlGgu
tutabilirler. Agik uglu sorgulama ile ilgili deneyimlerini, kendi
acik fikirliliklerini ve kolaylastirdiklari Sokratik Seminerlerin
sonuclarini belgeleyebilirler. Bu giinlik, 6z degerlendirme ve
kisisel gelisim icin degerli bir arag olarak hizmet edebilir.

Akran Geri Bildirimi ve Gézlem: Ogretmenler, siniflarinda
kolaylastiricilik yaptiklari Sokratik Seminerlerin akran
gozlemlerini yapmak icin bir meslektaslariyla isbirligi
yapabilirler. Seminerde acik uglu soru sorma, aktif dinleme ve
acik fikirliligin etkinligine odaklanarak birbirlerine yapici geri
bildirim saglayabilirler.

Farklilagtirma Stratejileri | Cok Dilli Materyaller: Farkli dil yeterliliklerine sahip 6grencilere
uyum saglamak icin birden fazla dilde materyal ve kaynak
saglayin. Bu, dil engellerinin anlamalarini engellememesini
saglar.
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Gorsel Destekler: Metin tabanli materyalleri tamamlamak igin
resimler, diyagramlar veya videolar gibi gérsel yardimcilari
dahil edin. Gorseller, farkli 6grenme stillerine sahip 6grencilere
ve okudugunu anlamada zorluk ¢ekenlere yardimci olabilir.

Alternatif iletisim Yontemleri: Ogrencilere diisiincelerini ve
sorularini s6zI{, yazili veya dijital yollarla ifade etme segenegi
taniyin. Bazi 6grenciler yazili yanitlar veya dijital tartismalar
yoluyla katilmayi daha kolay bulabilir.

Onerilen Kaynaklar ve Padlet: Padlet, 6grencilerin sorularini ve diisincelerini

Araglar eszamansiz olarak paylagmalarina olanak taniyan gevrimigi bir
isbirligi platformudur. Ogrenciler tarafindan olusturulan acgik uclu
sorulari toplamak ve diizenlemek igin kullanisgh bir aragtir.

Flipgrid: Flipgrid, 6grencileri kisa video kayitlari araciligiyla
sorulara ve yonlendirmelere yanit vermeye tesvik eden bir video
tartisma platformudur. Aktif katihmi tesvik eder ve farkli ifade
bicimlerine izin verir.

Kahoot! Kahoot! bu béliimde ele alinan konular etrafinda
sinavlar ve tartismalar olusturmak igin kullanilabilecek oyun
tabanli bir 6grenme platformudur. Elestirel disiinme
egzersizlerine bir oyunlastirma unsuru ekler.

Tahmini sire: Bu boliimdeki icerik ve faaliyetlerin yeterli bir sekilde ele
alinmasi icin tahmini sire, giris uygulamalari, tartismalar,
degerlendirme yontemleri, farkllastirma stratejileri ve énerilen
kaynak ve araglarin arastiriimasi da dahil olmak tizere yaklasik 8-
10 saattir.
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Bolum 3: Dijital Okuryazarlik - Kultiirlerarasi Anlayis icin Dijital

Hikaye Anlatimi
Bolime Genel Bakis: Miifredatin bu bolimiinde, 6zellikle gevrimigi kaynaklardan gelen
bilgileri degerlendirmeye odaklanarak, dijital okuryazarhgin kritik becerilerini ele aliyoruz.
GUnumdizun dijital caginda, inandirici ve glivenilir bilgiyi ayirt etme becerisi blyik 6nem
tasimaktadir. Bu mifredat, bilginin bol oldugu ancak her zaman giivenilir olmadigi bir cagda
ogrencileri kanit bulmak, yorumlamak ve dogrulamak icin gerekli bilgi ve becerilerle
donatmayi amaglamaktadir.

Ogrenciler, elestirel diisiinme yeteneklerini gelistirmek icin bilim, teknoloji, miihendislik,
sanat ve matematik (STEAM) unsurlarini birlestiren bir yolculuga gikacaklar. Engin ¢evrimici
bilgi denizinde nasil gezineceklerini, kaynaklarin gecerliligini ve ényargilarini elestirel bir
sekilde nasil degerlendireceklerini ve bilingli yargilarda nasil bulunacaklarini kesfedecekler.
Ayrica bu bolim, bilginin degerlendirilmesinde farkli bakis agilarinin 6nemini vurgulayarak
cesitliligi ve kapsayiciligi tesvik etme hedefiyle de uyumludur.

Ogrenci sunlari yapabilmelidir:

- dijital okuryazarligin modern diinyadaki dnemini ve
cesitlilik ve kapsayiciligi tesvik etmedeki roltiini tanimak

- farkh ¢evrimigi kaynak tirlerini tanimlamak ve bunlarla
iliskili potansiyel dnyargilari anlamak

- Cevrimigi bilgilerin glvenilirligini ve inanilirhgini
AYC 3&4'te Ogrenme degerlendirmek igin temel stratejileri kullanmak
Giktilari
https://europa.eu/europa
ss/el/description-eight-
AYC-levels

- Belirli bir konu hakkinda birden fazla bilgi kaynagini analiz
etmek ve karsilastirmak icin elestirel diisinme becerilerini
uygulamak

- Cevrimigi bilgilerin degerlendirilmesinde farkli bakis

acilarinin 6nemine dair farkindalik gosterme.

Stereotiplere meydan okumak ve kapsayicihgi tesvik etmek icin
temsil.
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Bilgi

Beceri

Yeterlilik

B1. Dijital okuryazarhk
kavramini ve modern
diinyadaki 6nemini
anlamak

Web siteleri, sosyal medya
ve akademik veritabanlari
dahil olmak tizere gesitli
cevrimici kaynak tirlerinin
taninmasi

B2. Cevrimigi bilgilerdeki
potansiyel dnyargilarin
farkindaligi ve bu
onyargilarin kisinin anlayisi
Uzerindeki etkisi

B3. Cevrimigi kaynaklarin
glvenilirligini

degerlendirmeye yonelik
temel stratejilere asinalik

B1. Arama motorlarini ve
veritabanlarini kullanmak da
dahil olmak lizere temel
¢evrimici arastirma becerileri
B2. Guvenilir ve glivenilmez
kaynaklari belirleme ve ayirt
etme yetenegi

B3. Bilgiyi sorgulamak ve
potansiyel dnyargilari
belirlemek igin temel
elestirel diisinme becerileri
B4. Belirli bir konuyla ilgili
birden fazla bilgi kaynagini
karsilastirma ve karsilastirma
kapasitesi

B5. Cevrimigi igerigi
degerlendirirken farkli

bakis agilarina saygi
gostermek

Y1. Cevrimigi bilgileri etkili bir
sekilde gezinmek ve
degerlendirmek igin dijital
okuryazarlk becerilerini
uygulama

Y2. Cevrimigi kaynaklari
degerlendirirken temel
elestirel diistinme ve analitik
yetenekleri gostermek

Y3. Bilgi degerlendirmede
kapsayicilik ve gesitliligin
oneminin taninmasi

AYC 5'te Ogrenme
Ciktisi

Ogrenci sunlari yapabilmelidir:
- yanlis bilgi ve dezenformasyonla ilgili konular da dahil olmak lizere
karmasik ¢evrimigi bilgi ekosistemlerini ve bunlarin toplum

uzerindeki etkilerini analiz etmek

- Bilgiyi elestirel olarak degerlendirmek icin gercekleri kontrol etme
teknikleri ve kaynak lGggenleme gibi gelismis stratejiler kullanmak.

- lyi bilgilendirilmis, kanita dayali sonuglar olusturmak icin
cesitli kaynaklardan gelen bilgileri sentezlemek.
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Bilgi Beceri Yeterlilik

B1. Yanls bilgi ve B1. Gelismis arama Y1. Karmasik ¢evrimigi bilgi

dezenformasyonun teknikleri ve veritabani ortamlarinda gezinmek ve

yayilmasi da dahil olmak kullanimi da dahil olmak bilingli kararlar vermek igin

Uzere gevrimigi bilgi Uzere yetkin ¢evrimigi gelismis dijital okuryazarlk

ekosistemlerinin arastirma becerileri becerilerini uygulamak

karmasikhgi ve bunlarin

toplumsal etkileri B2. Cevrimigi bilgileri Y2. Cevrimigi kaynaklari

hakkinda derinlemesine elestirel bir sekilde elestirel bir sekilde

bilgisi degerlendirmek ve degerlendirmek ve analiz
glvenilir kaynaklari ayirt etmek icin elestirel dislinmeyi

B2. Cevrimigi bilgilerdeki etmek igin gelismis ileri diizeyde uygulamak

potansiyel onyargilarin elestirel diisinme

ileri dizeyde anlasiimasi becerileri Y3. Etik ve kapsayici bilgi

ve bunlari tanimlama uygulamalarini desteklemek ve

bilgisi B3. Cesitli kaynaklardan sorumlu ¢evrimigi davranislari
gelen bilgileri sentezlemek | savunmak

B3. Gergek kontroli ve ve kanita dayali sonuglar

Y4. Topluluklarda dijital

k k G I id lust k igi lismi

ayr.1a ugge? emesi de ° u§.u.rma |g!n gellzmiz okuryazarhgi ve kapsayici bilgi
dahil olmak lzere, analitik beceriler .

Lo uygulamalarini tesvik eden

cevrimigi kaynaklarin e

TR T oncu girisimler
glvenilirligini ve B4. Cevrimigi bilgi
glvenilirligini paylasimi ve veri kullanimi
degerlendirmek igin baglaminda etik karar
gelismis stratejiler verme becerileri

kullanma bilgisi
8 B5. Dijital okuryazarlik ve

sorumlu ¢evrimigi bilgi
uygulamalariyla ilgili
tartismalari ve girisimleri
ybnetme becerisi

B4. Veri kullanimi,
cevrimici gizlilik ve
sorumlu bilgi paylasimiyla
ilgili etik hususlar bilgisi

B5. Karmasik ¢evrimigi
icerigin
degerlendirilmesinde ve
yorumlanmasinda farkli
bakis acilarinin 6nemine ait
bilgi
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Ogrenci sunlari yapabilmelidir:

AYC 6 Ogrenme - kiiresel vatandaslik ve kapsayici zihniyet baglaminda dijital

Ciktisi okuryazarhk konusundaki ¢alismalarinin daha genis etkileri hakkinda
derinlemesine tartismalara ve tartismalara katilmak, bu hayati
konular hakkindaki séylemlere katkida bulunmak

- veri ve teknolojinin sorumlu kullanimi da dahil olmak lizere,
cevrimigi bilgileri ¢cevreleyen etik hususlar hakkinda tartismalara
katilmak

- Kendi topluluklarinda dijital okuryazarligi ve kapsayici bilgi
uygulamalarini tegvik etmeye yonelik girisimlere liderlik etmek
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Bilgi

Beceri

Yeterlilik

B1. Yanls bilgi ve
dezenformasyonla ilgili
koklh sorunlarin
anlasiimasi da dahil olmak
Uzere gevrimigi bilgi
ekosistemlerinde ustalik
B2. Cevrimigi bilgilerdeki
potansiyel onyargilara
iliskin uzman diizeyinde
bilgi ve bunlari elestirel
olarak degerlendirme ve
bunlara karsi ¢ikma
becerisi

B3. Dogrulama, kaynak
Uggenleme ve istatistiksel
analiz de dahil olmak
Uzere gevrimigi
kaynaklarin inanilirhigini
ve guvenilirligini
degerlendirmek icin
gelismis stratejileri
kullanma yeterliligi

B4. Dijital bilgiler, veri
gizliligi ve sorumlu veri
kullanimindaki etik
hususlara iliskin kapsamli
anlayis

B5. Karmasik ¢evrimigi icerigi
degerlendirme ve
yorumlamada farkli bakis
actlarinin buyik 6neminin
taninmasi

B1. Gelismis veri
madenciligi, gelismis
arama algoritmalari ve
bilgi sentezi dahil olmak
Uzere uzman diizeyinde
cevrimici arastirma
becerileri

B2. Karmasik ¢evrimigi
bilgileri elestirel bir
sekilde degerlendirmek
ve yeniden
yapilandirmak igin
elestirel diisinme
becerilerinde ustalik
B3. Cesitli kaynaklardan
gelen bilgileri
sentezlemek ve
kapsamli kanita dayah
arglimanlar olusturmak
icin gelismis analitik
beceriler

B4. Sorumlu ¢evrimigi
bilgi uygulamalarina
katilmalari igin
baskalarina rehberlik
etme ve ilham verme
konusunda etik liderlik
becerileri

B5. Dijital okuryazarhgi,
cesitliligi ve kapsayicilig
tesvik eden tartismalara,
calistaylara ve girisimlere
liderlik etme yeterliligi

Y1. Karmasik ¢evrimigi bilgi
ortamlarinda gezinmek ve
yeniden sekillendirmek igin
dijital okuryazarlk becerilerini
uygulamada ustalik sergilemek

Y2. Cevrimigi 6nyargilara ve
yanls bilgilere meydan
okumak igin gelismis elestirel
dislinme ve analitik
yeteneklerin 6rneklenmesi

Y3. Sorumlu dijital bilgi
uygulamalarini, veri etigini ve
kapsayiciligi savunarak etik
liderlik uygulamak

Y4. Topluluklari elestirel ve
bilgili tlketiciler ve ¢evrimicgi
bilgilere katkida bulunanlar
haline gelmeleri igin
glclendiren girisimlere liderlik
etmek ve tesvik etmek

Y5. Dijital bilgi caginda temel
ilkeler olarak cesitliligi,
kapsayiciligi ve etik hususlari
savunmak
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Anahtar Fikirler Temel Yetkinlik Olarak Dijital Okuryazarhk: Dijital
okuryazarlhigin degerini anlamanin yani sira, 6grenciler dijital
okuryazarlik becerilerinin gergek hayatta nasil uygulandigina
dair belirli 6rneklerden de faydalanabilirler. Bu, ¢evrimigi
glvenlik, dijital vatandaslik ve ¢evrimigi kaynaklarin
gluvenilirliginin degerlendirilmesine iliskin pratik dersleri
icerebilir. Dijital okuryazarhgin gerekli oldugu gergek diinya
senaryolarinin gosterilmesi, 6grencilerin bu yetkinligin pratik
onemini kavramalarina yardimci olabilir.

Bilgi Degerlendirmesinde Farkl Perspektifler: Mifredat, farkli
bakis acilarinin dnemini vurgularken, farkh bakis agilarinin
bilginin yorumlanmasini ve sunumunu nasil
sekillendirebilecegini gbsteren somut vaka ¢alismalari veya
ornekler saglayabilir. Ayrica, sosyal medya algoritmalarinin,
filtre balonlarinin ve yanki odalarinin etkisi Gzerine tartismalar,
farkh kaynaklardan gelen bilgilerin degerlendirilmesindeki
zorluklarin daha iyi anlasilmasini saglayabilir.
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Bilgi Degerlendirmesi igin Elestirel Diislinme: Kaynak
degerlendirmesi icin CRAAP (Para Birimi, ilgililik, Yetki,
Dogruluk, Amag) testi gibi bilgiyi degerlendirmeye yonelik
ayrintili gergeveler sunarak elestirel disiinme daha somut hale
getirilebilir. Ogrencilere elestirel degerlendirme gerektiren
gercek diinyadan bilgi 6rnekleri sunun ve onlari gesitli cevrimigi
icerik turlerini inceleyip analiz ederek bu becerileri uygulamaya
tesvik edin.

Etik Hususlar: Etik boyutlarin arastirilmasi, dijital alandaki etik
ikilemlere iliskin vaka ¢alismalarinin dahil edilmesiyle
zenginlestirilebilir. Ornegin, veri ihlalleri, mahremiyet ihlalleri ve
zararli yanhs bilgilerin yayilmasina iliskin somut 6rnekleri tartigin.
Ogrencileri bu vakalari analiz etmeye, etik sonuclari géz éniinde
bulundurmaya ve bu tir sorunlari hafifletmek igin sorumlu
¢ozlimler veya eylemler 6nermeye tesvik edin.

Bilgi Yoluyla Giiglendirme: Ogrencileri bilgi ve becerilerle
glclendirmek igin, 6grendiklerini uygulamalarina olanak taniyan
pratik alistirmalar ve projeler sunun. Ornegin, bir haber
makalesinin dogrulugunu kontrol edebilir, sorumlu ¢evrimigi
iletisim icin yonergeler olusturabilir veya ¢evrimici yanlis
bilgilerle mlicadele etmek igin stratejiler gelistirebilirler. Bu
uygulamali faaliyetler teoriyi pratige donustirebilir ve konunun
daha derinlemesine anlasilmasini saglayabilir.

Ogrenciler sadece teorik ydnleri anlamakla kalmayacak, ayni
zamanda g¢evrimigi bilginin daha segici tiiketicileri ve katkida
bulunanlari olmalarini saglayacak pratik beceriler ve icgoriiler
kazanacaklardir. Bu yaklasim onlari dijital ¢cagin
karmasikliklarina daha iyi hazirlayacak ve daha kapsayici ve
bilgili bir topluma katkida bulunacaktir.

Giris Uygulamalari Etkinlik: "Bilgi Degerlendirme Yarismasi"
Giris:

Bu uygulamali aktivite, 6gretmenlerin cevrimici bilgileri

glivenilirlik ve givenilirlik acisindan degerlendirme siirecine dahil

etmelerini saglamak i¢in tasarlanmistir. Dijital okuryazarlik ve

bilgi degerlendirmesiyle ilgili mifredat bolimune pratik bir giris

niteligindedir. Bu zorluk sayesinde 6gretmenler, ¢cevrimici
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kaynaklari degerlendirmek icin gereken becerileri ve elestirel

dustinmeyi ilk elden deneyimleyecek ve bu becerileri
ogrencilerine etkili bir sekilde 6gretmeleri icin temel olusturacak.

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
KA220-SCH - Cooperation partnerships in school education
KA220-SCH-30BA54E7



I APYMA

KPATIKQN ’
YANOTPO®ION Co-funded by

the European Union

IKY

STEAMDIVE
Diversity in STEAM

Uygulama Prosediirii:

Hazirlik (10 dakika): Belirli bir konuyla ilgili cevrimigci kaynaklarin
veya makalelerin bir listesini hazirlayin. Glvenilir ve givenilmez
kaynaklarin bir karisimini ekleyin, ancak hangisinin hangisi
oldugunu agiklamayin. Bu kaynaklara baglantilar iceren bir bildiri
veya dijital belge olusturun.

Giris (15 dakika): Dijital okuryazarligin 6nemi ve ¢evrimigi bilgileri
degerlendirmenin zorluklari hakkinda kisa bir tartisma ile
baslayin. Bu slrecte farkli bakis agilarina ve elestirel diislinceye
duyulan ihtiyaci vurgulayin.

Meydan Okuma (30 dakika):

Cevrimici kaynaklarin listesini 6gretmenlere dagitin ve hangi
kaynaklarin glvenilir olup hangilerinin olmadigini bilmemelerini
saglayin.Ogretmenlerden her bir kaynagi giivenilirlik ve inanilirhk
acisindan ayri ayri degerlendirmelerini ve degerlendirmelerini
not almalarini isteyin.

Yazarin referanslari, yayin tarihi, olasi dnyargilari ve kaynagin
itibari gibi faktorleri g6z 6niinde bulundurmalari igin onlari tesvik
edin.

Grup Tartismasi (20 dakika):

Grup olarak yeniden toplanin ve 6gretmenleri her bir kaynagi
glivenilir veya givenilmez olarak siniflandirmak icin
degerlendirmelerini ve nedenlerini paylasmaya davet
edin.Ogretmenlerin degerlendirmelerini karsilastirabilecekleri
ve yargilarindaki farkliliklari tartisabilecekleri bir tartismayi
kolaylastirin.

Son olarak, her bir kaynagin gercek giivenilirligini ortaya koyun
ve sonuglari tartigin.

Diisiinme ve Bilgilendirme (10 dakika):

Etkinligi, 6gretmenlerin bu zorlukla ilgili 5nemli ¢cikarimlarini ve
icgorulerini paylastiklari bir derinlemesine diisinme oturumuyla
sonlandirin.

Cevrimici bilgilerin degerlendirilmesinde farkl bakis agilarinin ve
elestirel diisinmenin 6nemini vurgulayin.
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Malzemeler:

Baglantilarla birlikte ¢cevrimigi kaynaklarin listesi (givenilir ve
giivenilmez karisimi). Ogretmenlerin degerlendirmelerini
kaydetmeleri igin el notu veya dijital belge.

Gerekli Zaman:

Yaklasik 1 saat 25 dakika.
Kapsayicilik icin Uyarlamalar:

Bu etkinligi farkh 6grenciler icin daha kapsayici hale getirmek
icin asagidaki uyarlamalari g6z 6éniinde bulundurun:

- Ek Sire Saglayin: Farkh islem hizlarina ve 6grenme
stillerine uyum saglamak icin bireysel degerlendirme ve
grup tartismasi icin daha fazla zaman ayirin.

- Destek Sunun: Dijital okuryazarhk kavramlari konusunda sinirli
deneyime sahip olabilecek 6gretmenler icin rehberlik ve destek
saglayin. Gerektiginde ek kaynaklar veya drnekler sunun.

- Cift veya Grup Calismasi: Ogretmenler arasinda isbirligini tesvik
edin, icgorilerini paylasmalart ve kaynaklari birlikte
degerlendirmeleri igin giftler veya kiguk gruplar halinde
¢alismalarina izin verin.

- Erisilebilir Formatlar: Ders notlari ve cevrimici kaynaklar da
dahil olmak Gzere tiim materyallerin engelli veya 6zel
o0grenme ihtiyaglari olan 6gretmenler igin erisilebilir
olmasini saglayin.

Cok Dilli Destek: Varsa, egitim dilini ana dili olarak konusmayan
ogretmenleri desteklemek icin ceviriler veya cok dilli kaynaklar
saglayin.

Ogretmenler, etkinligi farkli 6grencilerin ihtiyaglarini karsilayacak
sekilde uyarlayarak, cevrimici bilgileri degerlendirme siirecinde
kapsayicilik ve empatinin 6nemini deneyimleyebilir ve mifredat
boliminin temel kavramlarini pekistirebilirler.

Tartigmalar Tartigma Sorusu 1: Surekli gelisen ¢evrimigi bilgi ortami goz
onine alindiginda, dijital okuryazarlik ve bilgi degerlendirme
becerilerinin yalnizca 6gretilmesini degil ayni zamanda temel

yasam becerileri olarak yerlestirilmesini nasil saglayabiliriz?
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Tartisma Baglami: Bu soru, dijital okuryazarlik 6gretiminin
uzun vadeli etkisi Gzerine disiinmeyi tesvik eder. Katiimcilar
bu becerileri kalici ve yeni ortaya ¢ikan ¢evrimici zorluklara
uyarlanabilir hale getirecek stratejileri kesfedebilirler.

Tartisma Sorusu 2: internetteki yanls veya dnyargih bilgiler,
kllturel gegmis, sosyoekonomik durum veya cografi konum gibi
faktorlere bagh olarak bireyleri ve topluluklari ne sekilde farkli
etkiliyor? Bu esitsizlikleri nasil ele alabiliriz?

Tartisma Baglami: Bu soru, yanhs bilginin esitsiz etkilerinin ve
dijital okuryazarlik egitimi baglaminda c¢esitliligin dikkate
alinmasinin éneminin daha derinlemesine arastiriimasina yol
acmaktadir.

Tartisma Sorusu 3: Egitim veya toplum ortaminizda dijital
okuryazarhgi ve kapsayiciligi basarili bir sekilde tesvik eden
yenilikgi girisim veya proje orneklerini paylasin. Bu 6rneklerden
ne gibi dersler gikarabiliriz?

Tartisma Baglami: Katilimcilar, farkli baglamlara ve ge¢mislere
odaklanarak dijital okuryazarligi 6gretmek ve kapsayiciligi tesvik
etmek igin etkili yaklasimlar hakkinda pratik 6rnekler ve
icgoriler paylasabilirler.

Degerlendirme Yéntemleri| Dijital Okuryazarlik Portféyii: Ogretmenler, cevrimici bilgileri
elestirel bir sekilde degerlendirme becerilerinin kaniti da dahil
olmak Uizere dijital okuryazarlik becerilerindeki ilerlemelerini
gosteren bir portfoy olusturabilirler. Bu portfoy, yazili
yansimalari, kaynak degerlendirme 6rneklerini ve
kolaylastirdiklari belgelenmis tartismalari veya atolye
calismalarini icerebilir.

Akran Degerlendirmesi ve Geri Bildirim: Ogretmenler akran
degerlendirmeleri yaparak kendi 6grenmelerini
degerlendirebilirler. Akranlarinin bilgi degerlendirmelerine iligskin
degerlendirmeler yapabilir ve karsiliginda geri bildirim alarak
o6grenmeye yonelik isbirlik¢i ve yansitici bir yaklasimi tesvik
edebilirler.

Farkhlastirma Stratejileri | Farklilastirma Stratejileri: Farkli okuma yeteneklerine sahip
ogrencilere uygun farkl okuma seviyeleri. Metin tabanh
materyallerle zorluk yasayanlar icin sesli versiyonlar veya
multimedya icerigi sunun.
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Cok Dilli Kaynaklar: Farkli dil gegmislerine sahip 6grencileri
desteklemek icin kaynaklarin ve talimatlarin birden fazla dilde
mevcut olmasini saglayin. Ceviri araglari veya iki dilli
kolaylastiricilar sunun.

Ogrenme icin Evrensel Tasarim (UDL): Ogrencilerin igerikle
etkilesime ge¢meleri igin gesitli yollar sunarak UDL ilkelerini
uygulayin. Ornegin, farkli 6grenme tercihlerine hitap etmek icin
gorsel ve isitsel icerik, etkilesimli etkinlikler ve tartisma firsatlari
saglayin.

Ogrenme iskelesi: Karmasik kavramlari daha kiiciik, yonetilebilir
adimlara ayirin ve ek destege ihtiya¢ duyabilecek 6grenciler igin
rehberlik saglayin. Ogrenciler giiven ve beceri kazandikca
gorevlerin karmasikhgini kademeli olarak artirin.

Onerilen Kaynaklar ve
Araclar

Medya Okuryazarhgi Arag Seti: Bu arag seti, medya ve dijital
okuryazarhg! 6gretmek icin ders planlari, interaktif aktiviteler ve
kaynaklar sunmaktadir. Cevrimigi kaynaklari degerlendirme,
Onyargilari tespit etme ve glivenilir bilgileri tanima alistirmalari
icerir.

Dogruluk Kontrolii Yapan Web Siteleri: Ogrencileri cevrimigi
bilgilerin dogrulugunu teyit etmek icin Snopes, FactCheck.org
veya PolitiFact gibi dogruluk kontrol sitelerini kullanmaya tesvik
edin. Kaynaklara capraz referans vermenin énemini tartisin.

Google'in Be Internet Awesome programi: Bu interaktif
program, 6grencilere cevrimici glivenlik ve dijital vatandashgi
ogretmek icin tasarlanmis oyunlar ve etkinlikler icerir. Cevrimigi
bilgilerin degerlendirilmesi ve kapsayiciligin tesvik edilmesi ile
ilgili konulari kapsar.

Tahmini stre:

Tahmini Siire: Bu bélimdeki icerik ve faaliyetlerin yeterince ele
alinmasi icin yaklasik 15-20 saat 6nerilmektedir. Bu tahmini
sure, dijital okuryazarlik ve bilgi degerlendirmesinin kapsamli bir
sekilde anlasilmasini saglamak icin farkli 6grencileri de dikkate
alarak kapsamli bir kesif, etkilesimli etkinlikler, tartismalar ve
degerlendirme firsatlarina izin verir.

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM

KA220-SCH - Cooperation partnerships in school education

KA220-SCH-30BA54E7



I APYMA J

KPATIKQN

YNOTPO®ION Co_funded by

I KY the European Union
STEAMDIVE

Diversity in STEAM

Kullanilan gérseller:

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Qualitative_vs_Quantitative.png
https://7sage.com/lesson/arguments-are-relationships/
study.com/academy/lesson/counter-argument-lesson-for-kids-definition-examples.htm
emedia.uen.org/courseware/lesson/2355/overview
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Modiil 4: STEM egitimine sanatin entegrasyonu

Bloga Genel Bakis: "STEM egitiminde Sanatin Entegrasyonu" blogu, sanatsal unsurlarin
geleneksel STEM disiplinleriyle kaynasmasina yoénelik kapsamli bir arastirma sunar. Bu
disiplinlerarasi yaklasim, sanatin getirdigi yaraticiligi, ifadeyi ve bitlinsel bakis agilarini
birlestirerek bilim, teknoloji, miihendislik ve matematik 6gretimini ve 6grenimini
gelistirmeyi amaglamaktadir. Bu alanlari harmanlayarak, egitimciler daha ilgi ¢ekici,
kapsayici ve yenilikgi bir sinif ortamini tesvik edecek, farkli 6grenme tarzlarina hitap edecek
ve elestirel dislinceyi tesvik edecek donanima sahip olurlar.

Blok, bu entegre yaklagimin tarihsel baglamini, pedagojik Gnemini ve faydalarini
inceleyerek temelleri atan "STEM'de Sanatin Teorik Temelleri" ile bashyor. Bu temel
Uzerine insa edilen blok, egitimcilere sanat ve STEM arasindaki sinerjiyi gosteren somut
yontemler, etkinlikler ve projeler saglayan "STEM'de Sanatin Pratik Uygulamalari"na gegis
yapiyor. Bu uygulamali bolim deneysel 68renmeyi vurgulayarak egitimcilere STEAM
etkinliklerinin etkili bir sekilde nasil tasarlanacagi ve uygulanacagi konusunda rehberlik
eder.

Blogun sonuncusu olan "Degerlendirme, Tartisma ve Gelecek Yonergeler", STEAM
egitiminin etkisini degerlendirme, yansitici tartismalari tesvik etme ve bu disiplinlerarasi
yaklasimin gelisen manzarasini kesfetme konusunda bilgiler sunmaktadir.

Bu bolimler hep birlikte STEAM egitiminin ardindaki mantigin anlasilmasindan pratik
uygulamasina ve yansimasina kadar tutarh bir yolculuk saglayarak egitimcilerin sanatin
zenginligini STEM siniflarina tasiyacak donanima sahip olmalarini saglar.

Bolum 1: STEM'de Sanatin Teorik Temelleri

Boliime Genel Bakis: STEM'de Sanatin Teorik Temelleri, sanatsal unsurlari STEM'in geleneksel
olarak analitik alanlarina entegre etmenin kavramsal temellerini derinlemesine
incelemektedir. Bu boliim, egitimcilere sanatin bilim, teknoloji, miihendislik ve matematik ile
kaynagmasinin neden sadece faydali degil, ayni zamanda ¢agdas egitim ortaminda gerekli
olduguna dair saglam bir anlayis saglamayl amaclamaktadir. Sanat ve STEM arasindaki
etkilesimin tarihsel kokleri vardir; Leonardo da Vinci gibi bircok bliyik mucit ve bilim insani,
sanatsal yaraticiligin bilimsel sorgulama ile kusursuz bir sekilde harmanlanmasina 6rnek teskil
etmistir.

The section begins by tracing the historical evolution of STEAM, highlighting key moments
and figures that championed the convergence of art and science. It then transitions into
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Bolim, STEAM'in tarihsel gelisiminin izini siirerek basliyor ve sanat ile bilimin
yakinlagsmasini savunan énemli anlari ve figlrleri vurguluyor. Daha sonra bu entegrasyonun
pedagojik 6nemine geciliyor ve sanatin bilissel slirecleri nasil gelistirebilecegi, elestirel
disiinceyi nasil gelistirebilecegi ve biitlinsel 6grenmeyi nasil destekleyebilecegi tartisiliyor.
Bu b6lim ayni zamanda STEAM egitiminin yaraticiligl ve yeniligi tesvik etmekten
kapsayiciligl tesvik etmeye ve ¢esitli 68renme stillerine hitap etmeye kadar somut
faydalarini da ele aliyor. Bu teorik temelleri anlayarak, egitimciler STEM'de sanatin degerini
takdir edebilecek bir konumda olurlar ve STEAM'i kendi 6gretim uygulamalarinda
savunmak ve uygulamak i¢in gerekli mantikla donatilirlar.

Temelde bu boliim, sonraki bolimlerin lzerine insa edildigi temel tasi gorevi gorerek
egitimcilerin yalnizca sanati STEM'e nasil entegre edeceklerini bilmekle kalmayip ayni
zamanda bunun arkasindaki nedenleri de derinlemesine anlamalarini saglar.

AYC'de Ogrenme Ciktilari
3&4
https://europa.eu/europas
s/el/description-eight-AYC-
levels

Ogrenci sunlari yapabilmelidir:
- Sanati STEM'e entegre etmenin temel kavramlarini anlayin.

- STEM projelerinde temel sanatsal teknikleri uygular.

- STEAM projeleri olusturmak igin disiplinlerarasi

ekiplerle isbirligi yapin.

Bilgi

Beceri

Yeterlilik

B1. Sanati STEM
disiplinlerine entegre
etmenin tarihsel gelisimini
tanimlayin ve tanimlama

B2. Anahtari taniyin
Sanat ve bilimin
yakinsamasini savunan
figurler ve anlama

B3. STEAM egitiminin
Onemini destekleyen
temel pedagojik ilkeleri
anlama

B1. STEAM orneklerini
tarihsel ve cagdas
baglamlarda analiz
etme becerisi

B2. Teorik temellerden
yola ¢lkarak sanati
STEM'e entegre
etmenin faydalarini dile
getirme becerisi

B3. Yaklasim ve sonuclar
acisindan geleneksel STEM
egitimi ile STEAM egitimi
arasinda ayrim becerisi

Y1. Tarihi ve pedagojik
bilgilerden yararlanarak sanati
STEM'e entegre etmenin degeri
hakkindaki tartismalara ve
tartismalara katilin.

Y2. Teorik 6nemine dayanarak
STEM egitimine sanatsal
unsurlarin dahil edilmesini
savunun.

Y3. Kisisel 6gretim uygulamalari
Gzerinde distinin ve STEAM
egitiminin ilkelerini birlestirme
firsatlarini belirleyin.
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AYC 5'te Ogrenme Ogrenci sunlari yapabilmelidir:
Ciktisi

- STEAM egitiminin pedagojik faydalarinin farkina varin.
- Farkli 6grencilere hitap eden STEAM dersleri tasarlayin.

- STEAM derslerinin etkililigini degerlendirin.
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Bilgi

Beceri

Yeterlilik

B1. AYC 3&4'teki pedagojik
ilkelerin temel anlayigini
temel alarak, sanatin
STEM'e entegrasyonunu
destekleyen pedagojik
teorileri ve metodolojileri
elestirel bir sekilde
degerlendirme bilgisi.

B2. AYC 3&4'ln bilgilerini
sentezleyin ve genisletin,
STEAM'in tarihsel gelisimini,
onemli figlrlerini ve anlarini
daha derinlemesine
inceleyerek gelisimi ve
onemi hakkinda kapsamli
bir genel bakis bilgisi

B1. STEAM egitiminin
ilkelerini igeren, teorik
temellerinden yararlanan ve
AYC 3&4'ten geleneksel
STEM ve STEAM'i ayirt etme
becerisini temel alan ders
planlari veya etkinlikleri
tasarlayin ve gelistirme
becerisi.

B2. Cesitli baglamlardaki
STEAM 6&rneklerinin analiz
edilmesi gibi AYC 3&4'teki
bilgileri daha karmasik ve
cesitli gercek diinya
O6gretim senaryolarina
uygulayin ve uyarlama
becerisi.

Y1. STEAM'in teorik temelleri
hakkindaki tartismalara liderlik
edin, kolaylastirin ve elestirel bir
sekilde yansitin, egitim
ortamlarindaki degerini tegvik
edin ve AYC 3&4'(in katilim
becerilerini gelistirme.

Y2. AYC 3&4'Un Yansitma ve
savunuculuk yeterliliklerini
kullanma ve genisletmenin,
sanati STEM'e entegre etmenin
onemi konusunda akranlarina
veya kidemsiz egitimcilere
mentorluk yapin, rehberlik edin
ve yapicl geri bildirim saglama

AYC 6 Ogrenme Ciktisi

Ogrenci sunlari yapabilmelidir:

- Gelismis STEAM metodolojilerini ve bunlarin 6grenci 6grenimi
Uzerindeki etkilerini analiz edin.

- ileri sanatsal teknikleri STEM miifredatina entegre edin.

- Egitim ortamlarinda STEAM girisimlerine liderlik etmek.

Bilgi

Beceri

Yeterlilik

B1. AYC 5'in
degerlendirmelerini
genisleterek, sanatin
STEM'e entegrasyonunu
destekleyen ileri
pedagojik teoriler ve
metodolojiler hakkinda
kapsamli arastirma ve
elestirel analizler yapin.

B1. AYC 5'in ders tasarimi
ve uygulama becerilerini
temel alarak STEAM
miufredatini gesitli egitim
baglamlariicin stratejik
olarak tasarlayin, uygulayin
ve uyarlayin.

Y1. AYC 5'in liderlik yeterliliklerini
temel alarak STEAM ilkelerinin
egitim kurumlarinda daha genis
capta benimsenmesine yonelik
politika olusturma siirecini
destekleyin, savunun ve etkileyin.
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B2. AYC 3&4 ve AYC 5'teki
tarihsel ve pedagojik
bilgileri bltlinlestirerek ve
genisleterek STEAM'in
disiplinlerarasi dogasina
iliskin uzman dlizeyinde bir
anlayis gelistirin.

B3. Onceki seviyelerde
edinilen temel ve kritik
bilgileri temel alarak
STEAM egitimindeki
kiresel egilimleri,
zorluklari ve gelecekteki
yonelimleri analiz edin.

B2. AYC 5'te gelistirilen
analitik ve uyarlama
becerilerinden yararlanarak
STEAM 6gretim
metodolojilerini elestirel bir
sekilde degerlendirin ve
iyilestirin.

B3. Onceki seviyelerdeki
pratik uygulama ve tasarim

diizey STEAM atolye
calismalarina ve egitim

kolaylastirin.

becerilerini genisleterek ileri

oturumlarina liderlik edin ve

Y2. Diger egitimcilerin ve
kurumlarin STEAM girisimlerine
mentorluk yapin, rehberlik edin
ve elestirel bir sekilde
degerlendirin, en iyi
uygulamalara bagliligi ve siirekli
iyilestirmeyi saglayin ve AYC
5'in mentorluk yeterliliklerini
genisletin.

Y3. STEAM'de surekli mesleki
gelisime katilin, kisisel
uygulamalari yansitin ve
akranlardan ve 6grencilerden
gelen geri bildirimleri entegre
ederek onceki seviyelerdeki
Yansitma ve geri bildirim
yeterliliklerini gelistirin.

Anahtar Fikirler

STEAM'in Tarihsel Gelisimi

Sanatin STEM'in (Bilim, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik)
geleneksel analitik alanlarina entegrasyonunun derin tarihsel
kokleri vardir. Bu evrim yeni bir olgu olmayip Ronesans
donemine ve hatta daha dncesine kadar izlenebilmektedir.

Rénesans Donemi: 14. ylzyildan 17. yizyila kadar uzanan
Rénesans donemine sanat, bilim ve yenilige olan ilginin yeniden
canlanmasi damgasini vurdu. Leonardo da Vinci gibi figtirler
sanatsal yaraticihigin bilimsel arastirmayla karisimini
orneklendiriyordu. Da Vinci'nin Vitruvius Adami gibi eserleri
sanat ve anatominin kesisimini sergileyerek insan viicudu ile
evren arasindaki uyumu vurguladi.
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Sanayi Devrimi: 18. ve 19. ylzyillar, 6nemli teknolojik
gelismelere yol agan Sanayi Devrimi'ne sahne oldu. Odak
noktasi bliylik olclide makine ve mihendislik olsa da sanat,
tasarim ve estetikte dnemli bir rol oynadi ve Urinleri yalnizca
islevsel degil ayni zamanda gekici kildi.
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20. Yiuzyil: 20. ylzyilda teknolojide, 6zellikle elektronik,
bilgisayar ve uzay arastirmalari alanlarinda hizli gelismeler
yasandi. STEM disiplinleri 6n plandayken sanat, tasarimi,
kullanici deneyimini ve teknolojinin insanilegtirilmesini
etkilemeye devam etti.

21. Ylzyil - STEAM'in Ortaya Cikisi: STEM'den STEAM'e gegis
21. yuzyilda ivme kazandi. Sanatin STEM egitimine dahil
edilmesinin yaraticiligl, elestirel diislinmeyi ve biitlnsel
o0grenmeyi tesvik etmek icin gerekli oldugu kabul edildi. STEAM
hareketi, 6grencileri hizla degisen diinyanin zorluklarina
hazirlamak i¢in sanatsal unsurlari STEM mifredatina entegre
etmenin dnemini vurguladi.

Cagdas 6nemi: Bugiin sanatin bilim, teknoloji, miihendislik ve
matematikle kaynasmasi egitim ortaminda ¢ok énemli
goruluyor. Bilissel slireglerin gelistirilmesinden kapsayiciligin
desteklenmesine kadar sanatin STEM'e entegrasyonu, farkli
O0grenme tarzlarina hitap eden somut faydalar sunar.

STEM'de Sanatin Pedagojik Onemi

Sanatin STEM disiplinlerine entegrasyonu yalnizca estetik bir
tercih degildir, ayni zamanda derin pedagojik ¢ikarimlara da
sahiptir. iste genisletilmis bir kesif:

Sanat Yoluyla Bilissel Gelisim: Genellikle sanatsal siiregler soyut
diisinmeyi, desen tanimayi ve mekansal akil ylritmeyi igerir.
STEM'e entegre edildiginde bu siirecler bilissel yetenekleri
glclendirerek 6grencilerin karmasik bilimsel ve matematiksel
kavramlari daha kolay kavramasini saglayabilir.

Elestirel Diisinme ve Sanatsal ifade: Sanat, 6grencileri
sorunlara cesitli acilardan yaklasmaya tesvik eder. Bilimsel bir
zorlukla karsi karsiya kalindiginda, sanatsal bir bakis agisi
alisilmisin disinda diistinmeyi tesvik ederek yenilik¢i ¢céziimlere
yol acabilir. Ayrica sanat, 6grencilere anlayislarini ve
yorumlarini ifade edebilecekleri bir ortam saglayarak 6grenme
deneyimlerine derinlik katar.
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Bitiinsel Ogrenme Deneyimi: STEAM egitimi kapsaml bir
o0grenme yaklasimini tesvik eder. STEM disiplinleri analitik ve
mantiksal disiinmeye odaklanirken, Sanatin dahil edilmesi
O0grencilerin ayni zamanda yaraticilik, empati ve kiltlrel
farkindalik gelistirmelerini de saglar.

Katilimin ve Kapsayiciligin Artirilmasi: Sanatin STEM'e
entegrasyonu, 6grenme siirecini daha ilgi cekici ve
iliskilendirilebilir hale getirebilir. Ornegin ses dalgalariyla ilgili
bir fizik dersi, bir miizik seansiyla tamamlanabilir. Bu tir
entegrasyonlar, farkli 6grenme tarzlarina hitap edebilir ve
sanata veya bilime olan egilimlerine bakilmaksizin her
o6grencinin kendini dahil edilmis ve ilgili hissetmesini saglar.

STEAM Egitiminin Somut Faydalari

Sanatin STEM disiplinlerine entegrasyonu, geleneksel 6grenme

ciktilarinin 6tesine gegen sayisiz somut fayda sunar. Bu faydalar
sadece akademik basarilarla sinirli olmayip kisisel ve toplumsal

gelisimi de kapsamaktadir.

Yaratici Stirece Maruz Kalma: STEAM etkinlikleri 6grencilere
rehberli bir sorgulama deneyimi sunar. Soru sormaya, cevaplari
kesfetmeye, 6grendiklerini uygulamaya ve yaratici bir sekilde
problem ¢dzmeye tesvik edilirler. Ornegin, 6grenciler 1sik sacan
bir tel heykel yaptiklarinda, kagit tizerindeki bir tasarimdan
somut, islevsel bir nesneye gecis yaparak tim yaratici sliregten
geciyorlar.

Anlamli isbirligi: Bircok STEAM projesi dogasi geregi isbirligine
dayalidir. Ogrenciler diisiinceli diyaloglara katilr, fikir
alisverisinde bulunur ve toplu olarak problem ¢ézerler. Bu
isbirlikci yaklasim, 6grencilere sorumluluk paylasimi, uzlasma ve
akranlarini dinlemenin ve tesvik etmenin 6nemini 6gretir.

Geligtirilmis Elestirel Disiinme: STEAM projeleri 6grencileri
elestirel diisinmeye tesvik eder. En iyi coziimleri bulmak icin
disiplinler arasi bilgiyi uygulayarak sorunlara sistematik bir
sekilde yaklagsmalari gerekmektedir. Bu tiir projeler beynin
farkli bélimlerini harekete gecirerek 6grencilerin ayrintilara
odaklanmasini ve ayni zamanda bliylk resmi diisinmesini
saglar.

Benzersiz Problem C6zme Yaklasimi: STEAM projeleri,
STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
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ogrencilere benzersiz problem ¢ézme yontemlerini tanitir.
Geleneksel dogrusal yontemlere glivenmek yerine, 6grenciler
kaliplarin disinda diisinmeye, risk almaya ve sorunlara yaratici,
dogrusal olmayan yollarla yaklagsmaya tesvik edilir.

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
KA220-SCH - Cooperation partnerships in school education
KA220-SCH-30BA54E7



lAPY MA

KPATIKQN J

YNOTPO®IQN Co-funded by

I KY the European Union
STEAMDIVE

Diversity in STEAM

Uygulamali Ogrenme Deneyimleri: STEAM egitimi deneyimsel
dgrenmeyi vurgular. Ogrenciler cesitli materyaller ve araglarla
etkilesime girerek islerin nasil calistigini, nasil insa edilecegini
veya bunlarin nasil yapilacagini kesfederler. Bu uygulamali
yaklagim, gegmislerine bakilmaksizin tiim 6grencilerin dnemli
pratik beceriler kazanmasini saglar.

STEM Alanlarinda Cesitliligin Tesvik Edilmesi: STEAM egitimi,
STEM alanlarinda cinsiyet esitliginin desteklenmesinde dnemli
bir rol oynamaktadir. Kizlarin erken yasta STEAM ile tanismasi
onlarin gelecekte bu alanlari kesfetme sanslarini artiriyor.
Ustelik STEAM projeleri tiim dgrencilere fayda saglayarak
herkesin 21. ylzyil becerilerini kazanmasini sagliyor.

Sanatin Degerinin Yeniden Tanimlanmasi: Sanatin STEAM
projelerine dahil edilmesi, egitim ortamindaki degerini yeniden
tanimlamaktadir.

Ogrenciler sanatin ¢ok yénli dogasinin ve teknik projelerdeki
Oneminin farkina vararak tanidik ve tanidik olmayan arasindaki
boslugu doldururlar

Benefits of Teaching STEAM
Lessons

e Gives all students hands-on learning experiences
e Shows them a different way to value the arts
e Exposes students to the creative process
e Provides a unique way to problem-solve
e Encourages girls to explore STEM fields
e Offers meaningful collaboration

¢ Increases critical thinking

resilienteducator.com/teachingsteam
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Giris Uygulamalari Etkinlik 1: Da Vinci'nin Képrusu

Amac: Leonardo da Vinci'nin tasarimlarindan esinlenerek
sanatsal yaraticihigin bilimsel sorgulama ile harmanlanmasini
anlamak.

Uygulama Prosedirleri:

Ogretmenleri kiiciik gruplara ayirin. Her gruba diiz ahsap el isi
cubuklari verin (tutkal veya yapistirici gerekmez). Her gruptan
Da Vinci'nin kopri tasarimlarindan esinlenerek sadece tahta
cubuklari kullanarak kendi kendini tasiyan bir kdpri insa
etmelerini isteyin. insa edildikten sonra denge, agirlik dagilimi ve
tasarim estetigi ilkelerini tartigin.

Malzemeler:

Diiz ahsap el isi cubuklari (grup basina yaklasik 50 adet)
Gerekli Sure:

45 dakika ila 1 saat

Kapsayicilik igin

Uyarlamalar:

Hareketlilik sorunlari olan 6gretmenler igin etkinlik alaninin
tekerlekli sandalye erisimine uygun oldugundan emin olun.

Gorsel 6grenmeden yararlananlar igin gorsel talimatlar veya
diyagramlar saglayin.

isteyenler icin képiik cubuklar gibi alternatif malzemeler sunun
tahta cubuklari maniptle etmekte zorlanirlar.

Etkinlik 2: Sanatsal Devre

Amag: Kagit Gzerinde 151k veren basit devreler olusturarak sanat
ve teknolojinin entegrasyonunu kesfetmek.

Uygulama Prosedirleri:

Ogretmenlere bakir bant, madeni para pilleri, LED 1siklar ve
kagitlar verin. Ogretmenlere kagit (izerinde basit bir ¢izim ya da
resim tasarlamalarini sdyleyin. Bakir bandi, baSeryadan LED
Isiga bir devre olusturacak sekilde yerlestirmeleri ve
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tasarimlarina entegre etmeleri igin onlari yonlendirin. Devre
tamamlandiginda, LED yanmali ve sanat eserlerini
zenginlestirmelidir.

Malzemeler:

Bakir bant

Bozuk para htcreli

ba9eries LED isiklar

(ktiglik) Kagit

sayfalari Gerekli

Sire:

lila 1,5 saat

Kapsayicilik icin Uyarlamalar:

Gorme engelli 6gretmenler igin dokunsal geri bildirim
materyalleri veya isitsel ipuglari saglayin.

Aktiviteyi zor bulabilecek kisilericin yardim veya 6nceden
hazirlanmis devre sablonlari sunun.

Acik, adim adim talimatlarin hem yazili hem de s6zIi
formatlarda mevcut oldugundan emin olun.
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Tartismalar Tarihsel Baglam ve Modern Cikarimlar:

"Leonardo da Vinci gibi isimlerin ornek teskil ettigi gibi, sanati
bilimsel arastirmayla batlnlestirmenin tarihsel koklerini goz
onunde bulundurarak, sanat ve bilimin bu karisiminin gelecekte
nasil gelisecegini diistiniiyorsunuz?

Bunun modern egitim sistemleri ve mifredat agisindan

ne gibi sonuglari olabilir?"

Pedagojik 6nemi:

"Sanatin STEM'e entegre edilmesinin gelismis bilissel stiregler ve
elestirel diisinme gibi pedagojik faydalari géz 6niine alindiginda,
egitimciler sanati geleneksel STEM konularindan 'daha az titiz'
veya 'daha az gerekli' olarak gorebilecek paydaslarin olasi
zorluklarini veya direnglerini nasil ele alabilir?"

Somut faydalar ve Gergek Diinya Uygulamalari:

"STEAM egitiminin yaraticiligi tesvik etmek ve kapsayiciligi
tesvik etmek gibi somut faydalari gbz 6niinde
bulunduruldugunda, bu faydalar gercek diinya uygulamalarina
nasil donustirilebilir? STEAM tabanli bir egitime sahip
bireylerden 6zellikle fayda saglayabilecek belirli endustriler
veya sektorler var mi?"

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
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Degerlendirme Yontemleri

1. Yansitici GUnlik Tutma

Amac: Ogretmenlere, bolim icerigine iliskin anlayislari,
kavrayislari ve potansiyel uygulamalari Gizerinde disiinme firsati
saglamak.

Prosedur:

Yonerge: Bolimi okuduktan sonra, 6gretmenlerden asagidaki
ipuglarini ele alan Yansitici bir giinliik girisi yazmalari istenir:

Bu bolimde 6grendiginiz temel kavramlari veya teorileri
Ozetleyin.

Okurken edindiginiz kisisel iggdruleri veya baglantilari agiklayin.

Bu bolimun igerigine dayali olarak 6gretmenlik pratiginizde
kullanabileceginiz potansiyel uygulamalari veya stratejileri
belirleyiniz.

Gozden Gegirme: Ogretmenler periyodik olarak égrencilerin
glinliik kayitlarini gézden gecirerek boliim kavramlarina iliskin
gelisen anlayis ve uygulamalarini takip edebilirler.

Tartisma: Ogretmenler Yansimalarini grup ortamlarinda
paylasabilir, isbirlikgi 6grenmeye ve farkh bakis agilar
kazanmaya olanak tanir.

faydalari:

Kisisel ic gdzlem ve anlayis saglar. Ogrenme
ilerlemesinin bir kaydini saglar.

icerikle stirekli etkilesimi tesvik eder.

2. Kavram Haritalama

Amac: Bolimde tartisilan ana fikirleri, teorileri ve ¢cikarimlari
gorsel olarak temsil etmek ve birbirine baglamak.

Prosedur:

Haritalama: Ogretmenlere bos kagit ve kegeli kalemler verilir.
Bolimdiin ana fikirlerini yakalayan bir kavram haritasi
olusturmakla gorevlendirilirler. Bu harita farkh kavramlar, teoriler
ve bunlarin sonuglari arasindaki iliskileri vurgulamahdir.

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM

KA220-SCH - Cooperation partnerships in school education
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Sunum: Ogretmenler kavram haritalarini meslektaslarina
sunabilir ve kurduklari baglantilarin gerekgelerini
aciklayabilirler.

Geri bildirim: Akran geribildirimi, 6gretmenlerin bolimiin
icerigine iliskin anlayislarini ve temsillerini gelistirmelerine
olanak taniyacak sekilde dahil edilebilir.

faydalar:
Bollm igeriginin daha derinlemesine anlasiimasini kolaylastirir.
Elestirel disiinmeyi ve bilgi sentezini tesvik eder.

ileride basvurulabilecek gorsel bir 6zet saglar.

Farkhlastirma Stratejileri 1. Cesitli Yetenekler
Goérme
Bozukluklari:

icerik: Buiylik baski, yiiksek kontrastl renkler ve dokunsal
grafikler kullanin. Dijital igerik icin ekran okuyucularla uyumlu
oldugundan emin olun.

Aktiviteler: Uygulamali etkinlikler icin dokunulabilir malzemeler
ve araglar saglayin. Ornegin, Da Vinci'nin képriisiini insa
ederken, bilesenleri farkhlastirmak i¢cin dokulu malzemeler
kullanin.

Isitme Bozukluklar:

icerik: Tim sesli veya gdriintiilii materyaller icin yazili
transkriptler saglayin. icerigi desteklemek icin gérsel yardimcilar
ve infografikler kullanin.

Faaliyetler: Aktiviteler icin talimatlarin yazil formatta mevcut
oldugundan emin olun. Grup tartismalari veya isbirlikgi gérevler
sirasinda gorsel ipuclari veya isaretler kullanin.

Fiziksel Engeller:

icerik: Uyarlanabilir cihazlar kullanilarak dijital icerigin
gezinilebilir oldugundan emin olun.

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
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Faaliyetler: Uygulamali faaliyetleri erisilebilir olacak sekilde
degistirin. "Sanatsal Devreler" etkinligi icin gerektiginde
uyarlanabilir araglar veya yardim saglayin.

2. Farkh Kultirlerin Kaltirel Uygunlugu:

icerik: Sanat ve bilimi biitiinlestiren gesitli kiiltiirlerden
ornekleri birlestirin. Batih olmayan medeniyetlerin STEAM
alanlarina katkilarini tartigin.

Etkinlikler: "Da Vinci'nin Képriisi" etkinligi icin, inka halat
koprileri veya Cin kemer koprileri gibi diger kiltirlerden
kopri tasarimlarini da tanitin.

Cesitliligi Kutlamak:

icerik: STEAM alanlarindaki gesitli kiiltiirel gegmislere sahip
farkh figlrleri vurgulayin.

Faaliyetler: Ogrencilerin kendi kiltiirel ge¢cmislerine ait STEAM
yeniliklerini sergileyebilecekleri bir "Kilttrel STEAM Fuar"
dizenleyin.

3. Cesitli Dillerde Cok Dilli Destek:

icerik: Bliim icerigini birden cok dilde saglayin veya ceviri
araglari sunun. Teknik terimlere iliskin sézllkler gesitli dillerde
saglanabilir.

Faaliyetler: Talimatlarin birden fazla dilde mevcut oldugundan
emin olun. Dil aligverisini tesvik etmek igin ¢ok dilli grup
tartismalarini tesvik edin.

Gorsel yardimlar:

icerik ve Etkinlikler: Anlamayi desteklemek icin gorsel
yardimlar, diyagramlar ve semboller kullanin; ¢clinki bunlar
genellikle dil engellerini asar.

2. Arka Planda Farkli Durumlar

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
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Sosyoekonomik Hususlar:

icerik: Farkli sosyoekonomik ge¢mislere sahip bireylerin STEAM'e
katkilarini vurgulayin.

Faaliyetler: Uygulamali faaliyetler icin gerekli malzemelerin
uygun fiyatli ve erisilebilir olmasini saglayin. "Sanatsal Devre'
etkinligi icin pahali malzemelere alternatifler saglayin.

Gergek Diinya Baglami:

icerik: STEM'de sanatin teorik temellerini, farkli gegmislerden
gelen Ogrencilerle rezonansa giren gercek dinya
baglamlariyla iliskilendirin.

Etkinlikler: Ogrencileri kendi toplumlarindan STEAM bakis
acistyla ele alinabilecek gercek diinya sorunlarini getirmeye
tesvik edin.

Onerilen Kaynaklar ve 1. Tinkercad (https://www.tinkercad.com/)

Araclar
¢ Aciklama Tinkercad, 3B tasarim, elektronik ve kodlama i¢in

ticretsiz, kullanimi kolay bir uygulamadir. Ogretmenler, cocuklar,
hobiciler ve tasarimcilar tarafindan hayal etmek, tasarlamak ve
her seyi yapmak icin kullanilir.

Uygulamalar:

3B Tasarim: Ogretmenler, 6grencilerin sanati STEM
kavramlariyla bitlinlestiren 3B modelleri gérsellestirmelerine
ve tasarlamalarina yardimci olmak icin Tinkercad'i kullanabilir.

Devre Tasarimi: Platform ayrica elektronik devreler olusturmak
icin araclar sunarak 6grencilerin sanatsal tasarimlari islevsel
elektronik bilesenlerle entegre etmelerine olanak tanir.

Kodlama: Ogrencileri temel kodlama kavramlariyla tanistirarak
tasarimlarina animasyon veya islevsellik eklemelerini saglayin.

2. Kahoot! (https://kahoot.com/v/)

Aciklama: Kahoot! egitimcilerin dakikalar icinde eglenceli
o6grenme oyunlari olusturmalarini saglayan oyun tabanl bir
ogrenme platformudur. Okullarda ve diger egitim
kurumlarinda egitim teknolojisi olarak kullanilir.

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
KA220-SCH - Cooperation partnerships in school education
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Uygulamalar:

interaktif Sinavlar: Bélimdin icerigini tartistiktan sonra
O0gretmenler, 6grencilerin STEM'de sanatin teorik temellerini
anlamalarini degerlendiren etkilesimli sinavlar olusturmak igin
Kahoot!

Tartisma Ipuglari: Kahoot! ayni zamanda acik uglu sorular
sormak, sanatin STEM'e entegrasyonu hakkinda 6grenciler
arasinda tartismalar ve miinazaralar baslatmak igin de
kullanilabilir.

Geri bildirim: Ogretmenler, dgretim ydntemleri ve bélimiin
icerigi hakkinda aninda geri bildirim alarak gergek zamanlh
ayarlamalar yapabilirler.

3. Padlet (https://padlet.com/)

Acgiklama: Padlet, 68rencilerin ve 6gretmenlerin isbirligi
yapabilecegi, yansitabilecegi, baglantilari ve resimleri tek bir
yerde paylasabilecegi ¢evrimici bir sanal ilan panosudur.

Uygulamalar:

isbirlikci Ogrenme: Ogretmenler, béliim icin 6grencilerin icerikle
ilgili DUstincelerini, sorularini ve i¢cgorilerini génderebilecekleri
bir Padlet panosu olusturabilir.

Kaynak Paylasimi: Ogrenciler ve égretmenler, sanatin STEM'e
entegrasyonuyla ilgili ek kaynaklar, makaleler, videolar ve
araclar paylasabilir.

Gorsel Temsiller: Uygulamali etkinliklerden sonra, 6grenciler
projelerinin resimlerini veya diyagramlarini yikleyerek akran
geri bildirimine ve isbirligine dayali tartismalara olanak
saglayabilirler.

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
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Tahmini sire: icerik Okuma ve Anlama: 3-4 saat Uygulamali

Etkinlikler: 2 - 3 saat

Acik uclu tartisma sorulari: 1-1,5 saat Yansitici glinliik
tutma: 1 saat

Kavram haritalama: 1 saat Degerlendirme ve Geri
Bildirim: 2 saat

Adaptasyon ve Kapsayicilik Tartismalari: 1-1,5 saat
Teknoloji ve platform kesfi: 1,5-2 saat

Bu platformlardaki etkinliklere veya sinavlara katihm: 1-

1,5 saat Toplam: 14 - 18 saat.

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
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Bolum 2: STEM'de Sanatin Pratik Uygulamalari

Bollime Genel Bakis: Bu boliim, sanati STEM disiplinlerine entegre etmenin somut, gercek
diinya uygulamalarini incelemektedir. Sanatsal yaraticiligin bilimsel ve teknolojik ilkelerle
kaynagsmasini 6rnekleyen sayisiz disiplinler arasi proje ve etkinlik sergilenmektedir.
Ornekler, fizik prensiplerini iceren heykeller yapmaktan kodlama kullanarak dijital sanat
tasarlamaya kadar uzanmakta ve STEAM'in glicline dair kapsamli bir bakis agisi
sunmaktadir.

Bu bolim ayrica egitimcilere, sanati STEM mifredatlarina etkili bir sekilde entegre etmeleri
icin stratejiler, metodolojiler ve en iyi uygulamalardan olusan bir ara¢ seti sunmaktadir.
Buna ders planlama teknikleri, degerlendirme araglari ve farkli 6grenme stilleri ve
yeteneklerine hitap eden isbirlikgi proje fikirleri dahildir. Deneyimsel 6grenmeye vurgu
yapilarak egitimciler, 6grencilerin bilgilerini gercek diinya baglamlarinda uygulamalarina
olanak taniyan uygulamali STEAM projelerini kolaylastirmaya tesvik edilmektedir.

Boliimin sonunda, STEAM egitiminin gliniimiz toplumundaki daha genis etkileri tizerine
bir Distnce yer almaktadir. STEAM projelerinin 6grencileri sadece 21. ylzyil becerileriyle
donatmakla kalmayip ayni zamanda yaraticiligi, elestirel disiinmeyi ve diinyaya dair
bitlncdl bir anlayisi nasil gelistirdigi vurgulanmaktadir.

AYC 3&4'te Ogrenme Ogrenci sunlari yapabilmelidir:
Ciktilan
https://europa.eu/europas
s/el/description-eight-AYC-
levels Sanatsal yaraticiligi bilimsel ve teknolojik ilkelerle birlestiren
disiplinler arasi proje 6rneklerini tanimlayabilecektir.

Sanati STEM disiplinlerine entegre etmenin temel ilkelerini
tanir ve tanimlar.

Sanati STEM etkinliklerine entegre etmek icin fizik ilkelerini
iceren basit heykeller olusturmak veya giris kodlamasini
kullanarak temel dijital sanat tasarlamak gibi temel teknikleri
uygulayin.

Basit STEAM projelerini planlamak ve yiuriutmek igin
meslektaslarinizla isbirligi yapin ve bir ekip icinde etkili bir
sekilde calisma yetenegini gdsterin.

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
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STEAM projelerinin sonuglarini yansitma, neyin iyi gittigini ve
iyilestirme alanlarini belirleme becerisini gbsterme.

Sanatin STEM etkinliklerine entegrasyonunu gelistirmek igin ek
kaynaklar veya araclar arama konusunda inisiyatif gosterin.

Bilgi Beceri Yeterlilik

B1. Sanati STEM B1. Sanati STEM Y1. Neyin iyi gittigini ve

disiplinlerine entegre faaliyetlerine entegre etmek |iyilestirilecek alanlari

etmenin temel ilkelerini icin fizik ilkelerini iceren belirleyerek STEAM

tanir ve aciklar. basit heykeller olusturmak | projelerinin sonuglari tGizerinde
veya giris niteligindeki derinlemesine diisinme

B2. Sanatsal yaraticilig .. . ;
Y & kodlamayi kullanarak temel |yetenegini gosterin.

bilimsel ve teknolojik .

) . . dijital sanati tasarlamak gibi . .

ilkelerle birlestiren L Y2. Sanatin STEM faaliyetlerine
temel teknikleri uygulayin.

disiplinlerarasi proje entegrasyonunu gelistirmek igin
orneklerini belirleyin. B2. Basit STEAM projelerini | ek kaynaklar veya araglar arama
planlamak ve yuritmek icin | konusunda inisiyatif gosterin.
meslektaslarinizla isbirligi
yapin ve bir ekip iginde etkili
bir sekilde calisma yetenegini
gosterin.

Ogrenci sunlari yapabilmelidir:

Disiplinlerarasi metodolojilerin derinlemesine anlasiimasini
gostererek, sanatin STEM disiplinlerine entegrasyonunu elestirel bir
sekilde analiz edip degerlendirin.

AMGSUS O Karmasik STEAM projelerini tasarlama, uygulama ve yonetme

Ciktisi becerisine sahip olmak, sanatsal unsurlarin bilimsel ve teknolojik
ilkelerle kusursuz bir sekilde kaynasmasini saglamak.
STEAM egitimini gelistirmek, yaraticiligi ve yeniligi tesvik etmek
icin gelismis arac ve platformlari kullanma konusunda yeterlilik
sergileyin.

Bilgi Beceri Yeterlilik

B1. STEAM metodolojileri |B1. Karmasik STEAM Y1.STEAM girisimlerinde

ve ilkelerinin kapsamli projelerinin tasarimi ve liderlik ve mentorluk.

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
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anlasiimasi. yuratulmesi. V2. STEAM | larnd
B2. STEAM'in cagdas B2. Gelismis STEAM dijital £ >1EAVE Uygllamalarinda
o ol Surekli Yansima ve yenilik.
egitimdeki etkisinin araclari ve platformlarinda
derinlemesine analizi. yeterlilik. Y3. (AYC 3&4'ten): STEAM
B3. (AYC 3&4'ten): B3. (AYC 3&4'ten): STEM projesi ¢iktilarinin yansimasi.
Sanati STEM'e entegre aktivitelerine sanat Y4. (AYC 3&4'ten): STEAM
etmenin temel ilkeleri. entegrasyonunun temel kaynaklarini veya araglarini
B4. (AYC 3&4'ten): teknikleri. arama girigimi.
Disiplinlerarasi STEAM B4. (AYC 3&4'ten): Basit
projelerinin belirlenmesi. | STEAM projelerinde is birligi.

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
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Ogrenci sunlari yapabilmelidir:

- Sanati STEM'e entegre etmenin karmasik nianslari Gzerinde ustalik
gosterin, her disiplinin karmasikligini ve karsilikli bagimhligini anlayin.

- Mimkdin olanin sinirlarini zorlayan, en yeni araglari, teknolojileri ve
metodolojileri iceren 6ncii STEAM projeleri tasarlayin ve yonetin.
AYC 6 Ogrenme Ciktis
- Suregleri surekli olarak iyilestirmek ve optimize etmek igin veriye
dayali iggoruleri kullanarak STEAM projelerinin sonuglarini elestirel bir
sekilde analiz edin ve degerlendirin.

- STEAM girisimlerini bagimsiz olarak yiritin, 6zerklik, dayaniklihk
ve karmasik zorluklar ve senaryolarda gezinme yetenegi gosterin.

Bilgi Beceri Yeterlilik

B1. STEAM B1. Oncii ve yenilik¢ci STEAM et .
. Y1. STEAM egitiminde stratejik

entegrasyonunun projelerinin tasarimi. liderlik

karmasik ntanslari '

B2. STEAM sonuclarinin
Uzerinde ustalik. ¢

T > o Y2. Karmagsik STEAM girisimlerini
gelismis veri odakli analizi.

ylritmede 6zerklik.
B2. STEAM'deki en son

arastirma ve trendlerden
haberdar olmak.

B3. En son STEAM araglarinin

) Y3. STEAM zorluklarina karsi
ve teknolojilerinin kullaniimasi.

dayaniklilik ve uyarlanabilirlik.

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
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B3. STEAM'in daha genis
toplumsal etkisinin
derinlemesine anlasiimasi.
B4. (AYC 5'ten): STEAM
metodolojilerinin kapsamli
anlasilmasi.

B5. (AYC 5'ten): STEAM'in
glinimuzdeki 6neminin
derinlemesine analizi.

B6. (AYC 5'ten): ileri diizey
disiplinlerarasi STEAM
projelerinin belirlenmesi.

B4. (AYC 5'ten): Karmasik
STEAM projelerinin
ylritilmesi.

B5. (AYC 5'ten): Gelismis
STEAM dijital platformlarina
hakimiyet.

B6. (AYC 5'ten): Karmasik
STEAM girisimlerinde
isbirligi.

Y4. (AYC 5'ten): STEAM
girisimlerinde liderlik.

Y5. (AYC 5'ten): STEAM
uygulamalarinda sirekli
yenilik.

Y6. (AYC 5'ten): STEAM
projelerinde mentorluk ve
rehberlik.

Anahtar Fikirler

STEAM Egitiminde Disiplinlerarasi Flizyon.

STEAM egitiminde disiplinlerarasi fiizyon, sanatin bilim, teknoloji,
muhendislik ve matematik gibi geleneksel analitik alanlarla
kusursuz entegrasyonunu ifade eder. Bu kavram sadece konularin
birlestirilmesiyle ilgili degil, her disiplinin digerlerini bilgilendirdigi
ve gelistirdigi bltlinsel bir 6grenme yaklasimi yaratmakla ilgilidir.
Buradaki fikir, geleneksel egitim silolarini yikmak ve 6grencileri
farkh g¢alisma alanlari arasindaki baglantilari gérmeye tesvik
etmektir.

Egitimciler sanati STEM'e entegre ederek 06grencileri farkl
disiplinlerin kesisme noktalarinda yeniliklerin gerceklestigi bir,
diinyaya hazirlamayr amachyor. Egitimciler igin zorluk, bu
disiplinleri sadece yan yana ©6gretmek vyerine, gercekten
bitlnlestiren mifredat ve projeler tasarlamaktir. Bu, 6rnegin
bilimsel kavramlari  kesfetmek icin sanatsal projelerin
kullanilmasini veya sanatsal yaratimlara ilham vermek igin
muhendislik zorluklarini kullanmayi icerebilir.

Deneyimsel 6grenme.

Deneyimsel 6grenme, 6grenme siirecinin temeli olarak
dogrudan deneyime oncelik veren gliclii bir egitim yaklasimidir.
Geleneksel ezberleme veya bilginin pasif olarak 6zimsenmesi
yerine, deneyimsel 6grenme aktif katihmi, yansitmayi ve
uygulamayi vurgular. Bu yontemin kokleri, ister uygulamal
aktiviteler, similasyonlar, saha ¢alismasi veya gercek diinyadaki
problem ¢6zme yoluyla olsun, bireylerin 6grenme deneyimine
dogrudan dahil olduklarinda en iyi sekilde 6grendikleri inancina

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM

KA220-SCH - Cooperation partnerships in school education

KA220-SCH-30BA54E7



I1APYMA .

KPATIKOQN

YNOTPO®ION Co_funded by

I KY the European Union
STEAMDIVE

Diversity in STEAM

dayanmaktadir.

STEAM egitimi baglaminda deneyimsel 6grenme 6zellikle etkili
olabilir. Ornegin, 6grenciler bir ders kitabindan sadece fizik
ilkelerini 6grenmek yerine bu ilkeleri eylem halinde gosteren bir
heykel yapabilirler. Materyalle bu sekilde dogrudan etkilesim
kurarak 6grencilerin bilgiyi akilda tutma, karmasik kavramlari
anlama ve elestirel diisiinme ve problem ¢6zme becerilerini
gelistirme olasiliklari daha yuksektir.

STEAM Entegrasyonu Stratejileri

Disiplinlerarasi Yaklasim: Bu, bir konuyu, soruyu veya sorunu ele
almak icin iki veya daha fazla konunun harmanlanmasini igerir.
Ornegin, 6grencilerin bir képriyi (mihendislik) sanatsal ilkelere
dayali olarak (sanat) ve cevresel etkileri de dikkate alarak (bilim)
tasarlamalarini gerektiren bir proje.

Proje Tabanl Ogrenme (PBL): PBL, dgrencilerin gercek
diinyadaki zorluklar tGizerinde galismasina olanak tanidigi igin
STEAM igin etkili bir stratejidir. Ornegin 6grencilere, tim STEAM
konularindaki bilgileri birlestirerek surdirilebilir bir bahce
tasarlama gorevi verilebilir.

Gercgek Diinya Uygulamalari: Sinif 6grenimini gercek diinya
senaryolarina baglamak STEAM konularini daha alakali hale
getirebilir. Ornegin, finansal faizin ardindaki matematigi
anlamak, gercek diinyadaki finansal okuryazarlik dersleriyle
iliskilendirilebilir.

isbirlikci Ogrenme: STEAM egitimi isbirligiyle gelisir. Ogrenciler
karmagik sorunlari ¢ozmek igin her biri belirli bir STEAM
konusundaki uzmanliklarini getiren takimlar halinde
calisabilirler.

Teknoloji Kullanimi: Teknoloji, 6zellikle dijital araglar ve yazilim,
0grenmeyi gelistirmek icin entegre edilebilir. Mesela sanatta
grafik tasarim yazilimlarinin kullanilmasi, teknolojide kodlama
programlarinin kullaniimasi.
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Sorgulamaya Dayali Ogrenme: Bu strateji, grencileri soru
sormaya ve cevap aramaya tesvik eder, STEAM egitiminde
temel beceriler olan elestirel diisinme ve problem ¢ézmeyi
tesvik eder.

Bir Arag Olarak Sanat: Sanat, karmasik kavramlari aciklamak
icin bir arag olarak kullanilabilir. Ornegin dans, molekdler
hareketleri agiklamak igin kullanilabilir veya muzik, fizikte ses
dalgalarini anlamak igin kullanilabilir.

STEAM Egitiminin Etkileri

Sanatin STEAM egitimine dahil edilmesi, tiim ¢cercevenin 6zin(
glglendiren ¢ok dnemli bir husustur. STEM (Bilim, Teknoloji,
Muhendislik ve Matematik) egitimin analitik ve mantiksal
yonlerini vurgularken sanatin eklenmesi yaraticilik, yenilikgilik
ve daha genis bir bakis agisi getirir. Bu baglamda sanatlar, resim
ve heykel gibi geleneksel glizel sanatlardan dil sanatlarina,
fiziksel sanatlara, el sanatlarina ve liberal sanatlara kadar genis
bir yelpazeyi kapsamaktadir.

Sanat, bitlinsel 6grenenlerin sekillenmesinde ¢cok 6nemli bir rol
oynar. Yaraticilik, yenilikgilik, iletisim ve tefekkiir degerlerini
ogretir. Ornegin, resim veya fotografcilik gibi konular yalnizca
yaraticiligl tesvik etmekle kalmaz, ayni zamanda 6grencilere
fotograf diizenleme yazilimi kullanimi gibi teknolojik yonleri de
tanitir. Benzer sekilde, mimari gibi manuel sanatlar da sanatsal
vizyonu matematiksel hassasiyetle birlestirir.

Ustelik sanat, diinyaya bakmak icin essiz bir mercek sunar.
Ogrencilerin farkli kiiltirleri takdir etmelerine, tarihsel
baglamlari anlamalarina ve empati gelistirmelerine yardimci
olabilirler. Profesyonel alanda, yaratici problem ¢ézme veya
etkili iletisim gibi sanat yoluyla gelistirilen beceriler oldukca
aranir. Bu nedenle sanat, STEAM egitiminin sadece bir eklentisi
degil ayni zamanda ayrilmaz bir bilesenidir, 6grenme
deneyimini zenginlestirir ve daha kapsamli hale getirir.
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"The skills developed
through the arts are often
in high demand within

the workforce, where
to
problems may be needed..."

ViewSonic %8  [|3RARY

Kaynak:
https://www.viewsonic.com/librarv/education/the-

importance-of-the-arts-in-steam-education/
Giris Uygulamalari Etkinlik 1: "Sanatsal Kopriler"

Amag: Sanatsal unsurlari entegre ederken miihendislik ilkelerini
anlamak.

Agiklama: Ogretmenler sadece sanat malzemeleri kullanarak bir
kopri tasarlayacak ve olusturacaklardir. Amag, sadece islevsel
degil ayni zamanda estetik agidan da hos bir képri yapmaktir.

Uygulama Proseddirleri:

Ogretmenleri kiiciik gruplara ayirin. Her gruba sanat
malzemeleri saglayin: renkli kagit, sulu boya, keceli kalem,
yapistirici, makas ve diger dekoratif malzemeler. Her grup iki
masa arasinda 30 cm'lik bir bosluk birakabilecek bir kopri
tasarlamalidir. Képri kuctk bir agirhigi (oyuncak araba gibi)
¢Okmeden tasiyabilmelidir. Képriler insa edildikten sonra, her
grup tasarimlarini sunacak, yaptiklari sanatsal secimleri ve
dikkate aldiklari mUhendislik ilkelerini agiklayacaktir.

Malzemeler
Renkli kagit

Sulu boya
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isaretleyiciler

Tutkal

Makas

Oyuncak araba veya benzeri kiigiik agirlik
Gerekli Sure: 2 saat

Dahil Etme igin Uyarlamalar:

Gorme engelli 6gretmenler igin dokulu kagit veya kumas gibi
dokunsal materyaller saglayin.

Hareket sorunu olan 6gretmenler igin tim materyallerin kolay
erisilebilir oldugundan emin olun ve yardim igin bir partnerle
eslestirmeyi distndn.

Etkinlik 2: "Bir Dijital Sanat Eserinin Kodlanmas!"

Amag: Temel kodlama kullanarak dijital bir sanat eseri
olusturarak teknoloji ve sanati entegre etmek.

Aciklama: Ogretmenler bir dijital sanat eseri yaratmak icin basit
bir kodlama platformu kullanacaklar. Bu etkinlik, 6gretmenlere
kodlamanin temellerini tanitirken, sanatsal yonlerini ifade
etmelerine de olanak taniyacaktir.

Uygulama Prosedirleri:

Ogretmenleri Scratch gibi temel bir kodlama platformuyla
tanistirin. Sekiller, noktalar ve renkler olusturmak icin
platformun nasil kullanilacagina dair kisa bir egitim verin.
Ogretmenlerden platformu kullanarak dijital bir sanat eseri
yaratmalarini isteyin. Bu soyut bir resim, dijital bir tablo veya
hatta kisa bir animasyon olabilir. Tamamlandiginda,
ogretmenlerin dijital sanat eserlerini sergileyebilecekleri ve
tartisabilecekleri bir vitrin hazirlayin.

Malzemeler:
internet erisimi olan bilgisayarlar veya

tabletler Scratch gibi bir kodlama

platformuna erisim Gerekli Siire: 3 saat
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Kapsayicilik igin Uyarlamalar:

Teknolojiye asina olmayan 6gretmenler igin, onlari teknoloji
konusunda daha bilgili biriyle eslestirin veya ek egitimler
saglayin.

Gorme engelli 6gretmenler igin, sesli geri bildirim veya dokunsal
arayuzlere sahip kodlama platformlarini kullanmayi dislinn.

Tartismalar

Disiplinlerarasi Flizyon ve Sanat:

"Leonardo da Vinci gibi figlrlerin tarihsel 6érnekleri gbz 6niine
alindiginda, sanat ve bilimin kaynasmasi tarihsel olarak
yenilikleri ve kesifleri nasil etkilemistir? Modern egitimciler
STEAM mifredatlarinda bu tir figirlerden nasil ilham alabilir?"

Sanat Yoluyla Deneyimsel Ogrenme:

"Bu bollimde anlatilan uygulamali etkinlikler g6z 6niinde
bulunduruldugunda, sanatin entegrasyonu karmasik STEM
kavramlarinin anlasiimasi igin nasil daha somut ve
iliskilendirilebilir bir baglam sagliyor? Béyle deneyimsel bir
yaklagimin faydalarini tartisabilir misiniz?"

STEM'de Sanat Entegrasyonu icin Stratejiler:

"STEAM entegrasyonu igin tartisilan stratejilere dayanarak,
sanatin dahil edilmesi geleneksel STEM projelerini nasil
gelistirir?

Egitimciler sanati 6zgln bir sekilde entegre etmeye calisirken ne
gibi zorluklarla karsilasabilirler ve bunlarin Gstesinden nasil
gelebilirler?"

Degerlendirme Yontemleri

Yansitici GUnltuk Tutma:

Aciklama: Bolim igerigiyle etkilesime girdikten sonra,
o0gretmenler icgorilerini, zorluklarini ve sorularini belgeledikleri
bir Yansitici glinllk tutabilirler. Bu glinlik, 6gretmenlerin
STEM'de sanatin entegrasyonu, tartisilan stratejiler ve bu
entegrasyonun sonugclari hakkindaki anlayislarini ifade etmeleri
icin bir alan olarak hizmet edebilir.

Prosedur:

Her alt bolimiin veya konunun sonunda, 6gretmenler kendi
sozcukleriyle kisa bir 6zet yazmahdir.
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Herhangi bir "aha" anini veya farkindalig1 belgeleyin.
Tekrar gozden gegirmek igin zorluklari veya karisiklik alanlarini
not edin.

Zaman icinde, buylimeyi ve ustalik alanlarini izlemek igin
gunluk giriglerini gbzden gegirin.

Faydalari: Yansitici glinliik tutma, bilginin derinlemesine
islenmesini tesvik eder, glicli ve gelisime agik alanlarin
belirlenmesine yardimci olur ve bir 6gretmenin 6grenme
yolculugunun somut bir kaydini saglar.

Pratik Uygulama ve Akran Degerlendirmesi:

Agiklama: Ogretmenler, bu béliimde ele alinan stratejilerden
ilham alarak sanati bir STEM konseptine entegre eden bir ders
plani veya mini proje tasarlayabilirler. Tasarladiktan sonra geri
bildirim icin akranlarina sunabilirler.

Proseddr:
Ogretmenin kendini giivende hissettigi bir STEM kavrami segin.

Bollimde tartisilan stratejilerle uyumlu olmasini saglayarak
sanatsal bir unsuru entegre eden bir ders veya proje tasarlayin.

Dersi veya projeyi 6rnek bir ortamda veya kiiciik bir 6grenci
grubuyla uygulayin.

Akranlardan veya 6grencilerden dersin etkinligi, agikhg ve
yaraticihgl hakkinda geri bildirim toplayin.

Geri bildirim Gizerinde distnin ve gerekli ayarlamalari yapin.

Faydalari: Bu yontem, 6gretmenlerin 6grendiklerini pratik bir
ortamda uygulamalarina, yapici geri bildirim almalarina ve sanati
STEM'e entegre etme yaklasimlarini yinelemeli olarak
gelistirmelerine olanak tanir.
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Farklilastirma Stratejileri "STEM'de Sanatin Pratik Uygulamalari" bolimunin icerigini ve
etkinliklerini farkli 6grenci gruplarina uyarlamak, tiim 6grenciler
icin kapsayiciligi ve erisilebilirligi saglamak agisindan ¢ok
onemlidir. iste bunu basarmak icin bazi stratejiler ve érnekler:

Cesitli Yetenekler:

Gorme Engelliler: Uygulamali aktiviteler i¢in dokunsal
materyaller veya 3 boyutlu modeller kullanin. Ornegin, sanat ve
mihendisligin birlesimini tartisirken, 6grencilerin hissedip
kesfedebilecekleri 3B baskili heykeller veya yapilar saglayin.
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isitme Engelleri: Gérsel yardimcilar, yazil talimatlar ve her tiirli
sesli veya gorintlili materyal icin altyazi ekleyin. Tartismalar
veya sunumlar sirasinda isaret dili terciimanlari kullanin.

Fiziksel Engeller: Tim faaliyetlerin erisilebilir oldugundan
emin olun. Uygulamali bir sanat projesi igin, uyarlanabilir
sanat aracglari saglayin veya akran yardimini hazir
bulundurun.

Farkh Kalturler:

Kialtirel  Uygunluk: Sanatin STEM'e entegrasyonunu
tartisirken cesitli kiiltlirlerden sanat formlarini entegre edin.
Ornegin, mimariyi tartisirken pagodalar, yurtlar ve kerpig
evler gibi ¢esitli kiiresel geleneklerden érnekler ekleyin.

Kiltiirel Hassasiyet: Ozellikle sanati tartisirken kiiltiirel tabularin
veya hassasiyetlerin farkinda olun. Tim tartisma ve etkinliklerin
saygili ve kapsayici olmasini saglayin.

Dil Cesitliligi:

Cok Dilli Materyaller: Bolim igerigini ve talimatlari birden fazla
dilde saglayin veya geviri araglarini hazir bulundurun.

Gorsel Yardimlar: Ozellikle ana dili ingilizce olmayanlar igin
anlamayi desteklemek Uizere gorseller, diyagramlar ve resimsel
temsiller kullanin.

Sozlik: Ozellikle sanat ve STEM jargonu icin birden fazla dilde
bir terimler s6zIigl ekleyin.

Gercek Diinya Baglamu: igerigi, farkl ge¢mislere sahip
o0grencilerde yanki uyandiran gergek diinya senaryolariyla
iliskilendirin. Ornegin sanatin teknolojiyle entegrasyonunu
tartisirken sokak sanatinin nasil dijitallestirilebilecegini veya
geleneksel el sanatlarinin teknoloji kullanilarak nasil
modernlestirilebilecegini tartisin.

Ornekler:

Sanat ve bilimin "Disiplinlerarasi Kaynasmasi" Gizerine bir ders
icin, kina sanatini (Glney Asya kiltlrlerinden) ve kimyasini
tartisin ve dogal kinanin ciltle nasil tepki verdigini kesfedin.
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"Deneyimsel Ogrenme"yi tartisirken, égrencilerin geri
donustirdlmis malzemelerden mizik enstriimanlari
yaratabilecekleri, diisiik sosyoekonomik kokenden gelen
o0grencilere hitap edecek bir etkinlik tasarlayin.

Gorme bozuklugu olan 6grenciler icin "STEAM Entegrasyonu
Stratejileri"ni tartisirken kavramlari agiklamak igin dokunsal
grafikler veya yukseltilmis ¢izgi cizimleri kullanin.
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Onerilen Kaynaklar ve Scratch: (https://scratch.mit.edu/)

Aragl
ragiar Aciklama: Scratch, kullanicilarin kendi interaktif hikayelerini,

oyunlarini ve animasyonlarini olusturabilecekleri licretsiz bir
programlama dili ve ¢evrimigi topluluktur. MIT Media Lab
tarafindan gelistirilen Scratch, 6zellikle geng kullanicilari
eglenceli ve interaktif bir sekilde kodlama ile tanistirmak igin
tasarlanmistir.

Uygulamalar: STEAM baglaminda Scratch, sanat ve teknolojiyi
entegre etmek icin kullanilabilir. Ogrenciler animasyonlar,
oyunlar veya dijital sanat eserleri yaratabilir ve bu slregte
kodlama ilkelerini 6grenebilirler. Platformun gorsel yapisi,
farkh dil gecmislerine sahip 6grenciler icin de erisilebilir
olmasini saglar.

Kahoot!: (https://kahoot.com/v/)

Aciklama: Kahoot! okullarda ve diger egitim kurumlarinda egitim
teknolojisi olarak kullanilan oyun tabanli bir 6grenme
platformudur. Ogretmenler dersleri tamamlayan sinavlar,
tartismalar veya anketler olusturabilir.

Uygulamalar: Ogretmenler, bélimiin icerigini anlamayi
degerlendirmek ve pekistirmek icin sanatin STEM'e
entegrasyonuyla ilgili Kahoot! testleri olusturabilirler. Bu
interaktif yaklasim, degerlendirmeyi daha ilgi ¢cekici hale
getirebilir ve 6grencilerin kavrayislari hakkinda aninda geri
bildirim saglayabilir.
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Blender: (https://www.blender.org/)

Aciklama Blender, 2B ve 3B grafikler, tam kapsaml
animasyonlar, heykeltraslik, render, birlestirme, hareket
izleme, oyun olusturma ve daha fazlasi igin kullanilan gti¢la bir
acik kaynak aracidir. Tinkercad'e gore daha dik bir 6grenme
egrisine sahip olsa da, yetenekleri ¢cok genistir.

Uygulamalar:

3B Sanat ve STEM Entegrasyonu: Ogretmenler, sanatsal tasarimi
matematiksel ve geometrik kavramlarla birlestirerek karmasik
3D modeller olusturmada 6grencilere rehberlik etmek icin
Blender'i kullanabilir.

Animasyon: Statik modellerin 6tesinde Blender, 6grencileri
animasyon diinyasiyla tanistirmak icin kullanilabilir ve STEM ile
ilgili projelerini hayata gecirmelerini saglar.

Fizik Similasyonlari: Blender, gercek diinya fizigini simile
edebilen fizik motorlari sunar ve bu da onu bilim ve sanati
entegre etmek icin harika bir arag haline getirir. Ornegin,
ogrenciler bir koprinin 3B modelini olusturabilir ve ardindan
farkh kosullar altinda dengesini test edebilirler.

Tahmini siire: icerigi okuma ve anlama: 8-10 saat Uygulamali
faaliyetler ve gosteriler: 6-8 saat Grup tartismalari
ve Yansimalar: 3-4 saat Degerlendirmeler ve geri
bildirim: 2-3 saat

Toplam: 20-25 saat
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Boliim 3: Degerlendirme, Tartisma ve Gelecege Yonelik Oneriler

Bolime Genel Bakis: "Degerlendirme, Tartisma ve Gelecege Yonelik Yonelimler" béliminde
odak noktasi, sanati STEM'e entegre etmenin pratik uygulamalarindan daha degerlendirici
ve ileriye dontk bir bakis agisina kaymaktadir. Bu béliimde, egitimcilerin siniflarindaki
STEAM girisimlerinin etkinligini degerlendirmek icin kullanabilecekleri metodolojiler ve
araglar ele alinmaktadir. Hem bigcimlendirici hem de 6zetleyici degerlendirmelerin 6nemi
vurgulanmakta ve bunlarin 6grenci anlayisi, katilimi ve beceri edinimi hakkinda nasil degerli
bilgiler saglayabilecegi vurgulanmaktadir.

Tartisma bileseni, egitimcileri STEAM yolculuklarinda karsilastiklari basarilari ve zorluklari
gbdz onlinde bulundurarak Yansitici uygulamalara katilmaya tesvik eder. Egitimciler
deneyimlerini paylasarak isbirligi icinde en iyi uygulamalari ve gelistirilecek alanlari
belirleyebilir. Son olarak bu bolim STEAM egitiminin gelecekteki yonlerini arastiriyor.
Egitim ortami gelistikce sanatin STEM'deki roli de gelisiyor. Bolimiin bu bélimiinde ortaya
¢ikan trendler, potansiyel zorluklar ve teknolojik gelismeler ve degisen kiresel ihtiyaglar
karsisinda STEAM'in gelisen dogasi hakkinda spekilasyonlar yapiliyor. Egitimcilerin
uyarlanabilir, yenilikci ve yaklasimlarinda her zaman 6grenci merkezli kalmalari i¢in bir
eylem cagrisi gorevi gorir.
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AYC 3&4'te Ogrenme
Giktilari
https://europa.eu/europas
s/el/description-eight-AYC-
levels

Ogrenci sunlari yapabilmelidir:

- STEAM egitiminde bicimlendirici ve 6zetleyici degerlendirme
yontemleri arasinda ayrim yapin.

- Ogrencilerin STEAM aktivitelerine olan anlayislarini ve
katilimlarini 6lgmek igin uygun degerlendirme stratejilerini
uygulayin.

-Sanati STEM'e entegre etmenin basarilari ve zorluklari
hakkinda yansitici tartismalara katilin.

- kisisel deneyimlere ve isbirlik¢i tartismalara dayanarak STEAM
egitiminde en iyi uygulamalari ve gelistirilecek alanlari
belirleyin.

- STEAM egitiminde ortaya ¢ikan egilimleri ve gelecekteki
potansiyel yonelimleri tanimak.

Bilgi Beceri Yeterlilik
B1. STEAM egitiminde B1. STEAM baglaminda Y1. STEAM egitiminde en iyi
bicimlendirici ve 6zetleyici |uygun degerlendirme uygulamalari belirleme ve
degerlendirme yontemleri |stratejilerini uygular. benimseme becerisini
arasindaki farklarin gostermek.
B2. STEAM entegrasyon
farkinda olmak. . e S .
deneyimleri tizerine Y2. geri bildirimlere ve gelisen
B2. STEAM egitiminde Yansitici tartismalar egitim trendlerine dayali olarak
ortaya ¢ikan egilimleri ve yapmak. STEAM 6gretim yaklasimlarini
gelecekteki potansiyel degistirmede uyarlanabilirlik
yonelimleri anlamak. sergilemek.

Ciktisi

EQF 5'te Ogrenme | Ogrenci sunlari yapabilmelidir:

- Cesitli egitim ortamlarinda gesitli STEAM degerlendirme
yontemlerinin etkinligini elestirel olarak analiz etmek ve
degerlendirmek.
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- belirli STEAM hedeflerine ve 6grenci ihtiyaglarina gore uyarlanmis
gelismis degerlendirme stratejileri tasarlayin ve uygulayin.

- Bir dizi pedagojik teori ve uygulamadan yararlanarak, STEAM
entegrasyonunun zorluklari ve firsatlari hakkinda derinlemesine
tartismalara liderlik etmek ve bunlari kolaylastirmak.

- kuiresel trendleri, teknolojik gelismeleri ve kurumsal hedefleri goz
oniinde bulundurarak kurumlarinda STEAM egitiminin gelecegi igin
stratejiler olusturur ve planlarlar.

Bilgi

Beceri

Yeterlilik

B1. etkili STEAM
degerlendirmesinin
temelini olusturan
ileri pedagojik
teorileri anlamak.

B2. en son kiiresel
trendlerin ve
arastirmalarin farkinda
olmak

STEAM egitimi ile ilgili
bulgular, AYC 3 ve 4'ten
elde edilen temel bilgiler
Uzerine insa edilmistir.

B1. AYC 3 ve 4'teki temel
uygulama becerilerini temel
alarak gelismis STEAM
degerlendirme stratejileri
tasarlar, uygular ve elestirel
bir sekilde degerlendirir.

B2. STEAM 6gretim
metodolojilerini iyilestirmek
ve gelistirmek icin gesitli
kaynaklardan gelen geri
bildirimleri sentezlemek.

Y1.STEAM lizerine derinlemesine
tartismalari kolaylastirmada
liderlik gostererek AYC 3 ve 4
deneyimlerinden elde edilen
icgorulere dayal olarak
akranlarina rehberlik eder.

Y2. EQF 3 ve 4'teki
uyarlanabilirlik becerilerine
dayanarak, daha genis egitimsel
veya kurumsal baglamlarda
STEAM egitiminin gelecekteki
yoni icin strateji gelistirme ve
savunuculuk yapma becerisini
sergilemek.
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AYC 6 Ogrenme Ogrenci sunlari yapabilmelidir:
Ciktisi

- Yeni STEAM degerlendirme metodolojilerine yenilik getirmek ve
oncilik etmek igin ileri pedagojik teorileri sentezleyin ve entegre
edin.

- Kurumsal veya boélgesel STEAM stratejilerini bilgilendirmek ve
sekillendirmek igin kiiresel STEAM egilimlerini, arastirma bulgularini
ve pedagojik uygulamalari elestirel bir sekilde analiz edin.

- Kanita dayali uygulamalardan yararlanarak STEAM egitiminin
benimsenmesi ve gelistirilmesi konusunda egitim topluluklarina
liderlik edebilmek, mentorluk yapabilmek ve ilham verebilmek.

- STEAM'in ¢esitli egitim ortamlarindaki dontstlrlci potansiyelini
savunarak daha genis toplumsal, teknolojik ve egitimsel etkilerini
degerlendirmek ve ele almak.
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Bilgi

Beceri

Yeterlilik

B1. STEAM
degerlendirmesinin
temelini olusturan
karmasik pedagojik teoriler
ve arastirma metodolojileri
hakkinda derinlemesine bir
anlayisa sahip olmak ve
onceki seviyelerdeki temel
ve ileri diizey bilgileri
gelistirmek.

B2. ortaya ¢ikan zorluklar,
firsatlar ve gelecekteki
yoriingeler de dahil olmak
Uzere STEAM hakkindaki
kiiresel séylem konusunda
bilgili olmak.

B3. STEAM'intoplumsal,
teknolojik ve egitsel etkileri
hakkinda AYC 5'ten elde
edilen bilgiler 1s18iInda
kapsamli bilgiye sahiptir.

B1. 6ncli STEAM
degerlendirme stratejilerini
tasarlama, uygulama ve
yonetme, uygulamalari AYC 5
deneyimlerine dayali olarak
iyilestirme konusunda
becerikli olmak.

B2. STEAM 6gretim
metodolojilerini gelistirmek
icin gesitli geri bildirimleri,
arastirma bulgularini ve
kiiresel egilimleri
sentezleme yeterliligini
gostermek.

B2. STEAM girisimlerinin
daha genis etki ve etkinligini
elestirel bir sekilde
degerlendirerek, AYC 5'teki
becerileri temel alarak ileri
analitik beceriler
sergilemek.

Y1. Daha genis STEAM egitim
ortamini sekillendirmede ve
etkilemede liderlik 6rnegi
sergilemek, AYC 5'ten elde
edilen iggbri ve deneyimlere
dayanarak savunuculuk yapmak.

Y2. yenilik ve mikemmellik
kiltlrind tesvik ederek yeni
nesil STEAM egitimcilerine
rehberlik etme, yol gosterme ve
ilham verme becerisini
gostermek.

Y3. STEAM alanindaki en son
arastirmalari, trendleri ve en iyi
uygulamalari arastirarak ve
entegre ederek, AYC 5'teki
yetkinlikler tarafindan
bilgilendirilen stirekli iyilestirme
taahhlidini somutlastirmak.

Anahtar Fikirler

STEAM'de Degerlendirme.

Butlinsel Degerlendirme: Geleneksel degerlendirmeler
genellikle miinferit beceri veya bilgi alanlarina odaklanir. Ancak
sanatla butinlesmis bir STEAM ortaminda degerlendirme
bitlincil olmali ve bilim, teknoloji, miihendislik, sanat ve
matematik arasindaki etkilesimi yakalamalidir. Ornegin,
ogrenciler kinetik bir heykel (sanat ve miihendisligin bir
karisimi) yarattiklarinda, degerlendirme hem sanatsal
yaraticihgr hem de uygulanan miihendislik ilkelerini dikkate
almahdir.

Portfolio-Based Assessment: Given the project-based nature of
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Portfolyo Bazli Degerlendirme: Bircok STEAM etkinliginin proje
bazli dogasi goz online alindiginda, portfoy bazli
degerlendirmeler 6zellikle etkili olabilir. Ogrenciler projelerini,
tasarimlarini ve yaratimlarini sergileyen ¢alismalarinin bir
portfoylni derleyebilirler.

Yansitici Giinliikler: Ogrencileri Yansitici giinliik tutmaya tegvik
etmek degerli bir degerlendirme araci olabilir. Bu ginltkler
ogrencilerin dlsunce sureglerini, karsilastiklari zorluklari,
bunlarin Ustesinden nasil geldiklerini ve entegre ettikleri
sanatsal unsurlar hakkindaki diistincelerini yakalayabilir.
Sanatin STEM ile kaynasmasina iliskin anlayis ve takdirlerine
dair i¢gori saglar.

Akran ve Oz Degerlendirme: Bircok STEAM projesinin isbirligine
dayali dogasi goz 6niine alindiginda, akran degerlendirmesi
degerli bir arac olabilir. Ogrenciler, dzellikle sanatsal unsurlari
nasil entegre ettiklerine odaklanarak akranlarinin katkilari
hakkinda geri bildirim saglayabilirler.

Ote yandan 6z degerlendirme, dgrencileri calismalarini elestirel
bir sekilde degerlendirmeye, hem STEM hem de sanatsal
katkilarini yansitmaya tesvik eder.

Dijital Hikaye Anlatimi: Sanatin entegrasyonu ile dijital hikaye
anlatimi benzersiz bir degerlendirme araci olabilir. Ogrenciler
projelerinin dijital anlatilarini olusturabilir, bilim, teknoloji,
miihendislik ve matematik kavramlarini agiklarken sanatsal
katkilarini da sergileyebilirler. Bu sadece anlayislarini degil, ayni
zamanda karmasik fikirleri yaratici bir sekilde iletme becerilerini
de degerlendirir.

STEAM'de Yansitici Uygulamalar

STEAM'de Yansitmanin Ozii: Yansitici uygulamalar, ézellikle
sanatin dahil edildigi STEAM egitiminin ayrilmaz bir pargasidir.
Yansitma, 6grencilerin baglanti kurmalarina, basarilarini ve
zorluklarini anlamalarina ve 6grenme yolculuklarinin daha fazla
farkina varmalarina yardimci olur. Bu sadece geriye bakmakla
ilgili degil, 6zellikle sanat STEM konulariyla ic ice gectiginde
o6grenme sirecinin inceliklerini anlamakla ilgilidir.

Muhendislik Tasarim Suireci: Boston'daki Bilim Muzesi
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tarafindan gelistirilen bes adiml Mihendislik Tasarim Sireci
gibi yapilandiriimis bir yaklasim, cogu STEAM dersine ve
etkinligine rehberlik edebilir. Bu sire¢ "Sor", "Hayal Et",
"Planla", "Yarat" ve "Gelistir" gibi agamalari icerir. "Gelistirme"
adimi, 6grencilerin sonuglarini iyilestirmek igin tim muahendislik
deneyimlerini yeniden gézden gegirmeleri nedeniyle 6zellikle
yansiticidir. Bu adim, 6grencilerin yalnizca teknik ayrintilara
degil ayni zamanda entegre ettikleri sanatsal 6gelere de
odaklanmasini saglar.

STEAM'de Yansitmanin Faydalari: STEAM'de yansitmanin,
ozellikle sanat entegrasyonuyla birlikte bircok faydasi vardir.
Ogrencilerin 6grenmelerini islemelerine ve organize etmelerine,
grup etkinliklerindeki rollerini anlamalarina ve katkilari
hakkinda elestirel disiinmelerine yardimci olur.

Yansima ayni zamanda egitimcilere her 6grencinin ilerlemesini
izlemede ve gelecekteki 6gretime rehberlik etmede yardimci
olur. Dahasi, 6grencilere gegmis ¢alismalari Gzerinde
disiinmekten gelecekteki cabalar icin hedefler belirlemeye
gecerek ilerlemelerini gorme firsati saglar.

STEAM Egitiminin Gelecegi:

STEAM'de Yiikselen Trendler: STEAM egitiminin gelecegi, ortaya
¢ikan gesitli trendlerle isaretlenmistir. Bunlardan en
onemlilerinden biri disiplinlerin birbirine baghliginin
taninmasidir.

STEAM yalnizca konularin bir karisimi degil ayni zamanda bilim,
teknoloji, mihendislik, sanat ve matematik arasindaki karmasik
iliskileri kabul eden butlinsel bir yaklagimdir. Bu anlayis,
mufredatin ve 6gretim metodolojilerinin sekillendirilmesinde
merkezi bir rol oynayacaktir.

Yapay Zeka (Al) ve Yaraticilik: Yapay Zeka ilerlemeye devam
ettikce, yaraticilik ve duygusal zeka gibi makinelerin
kopyalayamayacagi insan becerilerine daha fazla vurgu
yapilacaktir. Sanat, 6zellikle de gorsel sanatlar, mizik ve
edebiyat, bu insan odakl becerilerin gelistiriimesinde temel
hale gelecektir. Egitimcilerin sanati yalnizca sanatsal ifade icin
degil, ayni zamanda yaraticiligi ve yeniligi tesvik eden bir arag
olarak da entegre etmeleri gerekecek.

Kiltirel Kapsayicilik: STEAM egitiminin gelecegi kiltirel
kapsayicilik ve gesitlilige oncelik verecektir. Sanat, kiiltlrel
kimlikleri ifade etmek ve farkli topluluklar arasindaki bosluklari

kapatmak icin gliclii bir aractir. Bu baglamda sanat, 6grencileri
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kllturlerarasi diyaloga sokmak ve kiresel farkindaliklarini
artirmak igin bir arag gorevi gérecektir.

Sanal ve Artirilmis Gergeklikte Sanat: Sanal ve artiriimis
gerceklik teknolojilerinin entegrasyonu STEAM'de sanata yeni
boyutlar kazandiracak. Ogrenciler, sanal ortamlarda sanat
yaratabilecekleri ve sanatla etkilesime girebilecekleri siirtikleyici
deneyimlere sahip olacak, boylece hem sanatsal hem de
teknolojik yonler hakkinda daha derin bir anlayis gelistirilecek.
Surdurulebilirlik ve Cevresel Sanat: Cevresel kaygilarin giderek
daha fazla 6n plana gikmasiyla birlikte, STEAM egitiminin
gelecegi surdurilebilirlige glcli bir sekilde odaklanacaktir.
Sanat, cevresel mesajlarin iletilmesinde ve kiresel zorluklara
ilham veren ¢6ziimler saglanmasinda hayati bir rol oynayacak.
Yenilikgi Degerlendirme Araglari: Gelecegin degerlendirme
yontemleri, STEAM'in ¢ok boyutlu yonlerini sanat
entegrasyonuyla yakalayacak sekilde gelisecektir. Uyarlanabilir
ve yapay zeka odakl degerlendirmeler, 6grencilerin yaratici ve
analitik yeteneklerine iliskin gercek zamanl bilgiler sunarak
kisisellestirilmis 6grenme yolculuklarina rehberlik edecek.
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Girig Uygulamalari - Faaliyet 1: Portfoy Degerlendirme Calistayi

Amac: Ogretmenleri, sanati STEM konulariyla biitiinlestiren bir
portfolyo degerlendirme stratejisi tasarlama ve uygulamaya
dahil etmek.

Malzemeler:

Sanat malzemeleri (Or. gizim malzemeleri, boyalar, el isi
malzemeleri). Dijital cihazlar (dizisti bilgisayarlar veya tabletler).

Dijital Portfoy platformuna erisim (6r. Google Sites, Tahterevalli
veya bir 6grenme yonetim sistemi).

Gereken Sire: Yaklasik 2-3 saat. Proseddr:

STEAM egitiminde Portfoy degerlendirmesinin énemine iliskin
genel bir bakig saglayin. Yaraticiligl, yenilikgiligi ve disiplinlerarasi
dislinceyi degerlendirmek icin Portfolyolara sanati dahil
etmenin faydalarini tartisin. Ogretmenlerden dgrettikleri veya
o0gretmeyi planladiklari bir STEM konusunu veya projesini
se¢cmelerini isteyin. S6z konusu proje igin dijital Portfoy sayfasi
(secilen platformu kullanarak) olusturma konusunda onlara
rehberlik edin.
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Ogretmenleri projenin sunumunu gelistirecek sanatsal unsurlari
(6rn. eskizler, diyagramlar veya multimedya) entegre etmeye
tesvik edin. Ogrencinin 6grenmesine iliskin kanitlari toplama ve
sergileme slrecini tartigin.

Paylasim ve Tartisma:
Katilimcilarin Portfoy sayfalarini grupla paylasmalarini saglayin.

Sanati Portfoy degerlendirmelerine entegre etmenin zorluklari
ve basarilari hakkinda tartismayi tesvik edin.

Portfoy degerlendirmesini farkli 6grenciler igin uyarlamanin
yollarini kesfedin. Dahil Edilecek Uyarlamalar:

Farkli ihtiyaclari olan 6grencilere alternatif sanat malzemeleri
ve araglari saglayin.

Dijital Portfoyler olusturma konusunda ek destege ihtiyac
duyanlar icin yardim O@er.

Kapsayici bir ortam yaratmak igin etkinlik sirasinda isbirligini ve
akran destegini tesvik edin.

Faaliyet 2: STEAM Gelecek Trendleri Sempozyumu

Amag: Ogretmenleri sanat entegrasyonuna odaklanarak STEAM
egitiminin gelecegi hakkinda derinlemesine ve ileri gorusla bir
tartismaya dahil etmek.

Malzemeler:

Beyaz tahta veya dijital isbirligi platformu (6r. Google
Jamboard).

Arastirma icin internet erigimi.
Gereken Sire: Yaklasik 2 saat. Prosediir:

Etkinligin amacini aciklayin: STEAM egitiminin gelecekteki
egilimlerini kesfetmek ve tartismak. Bu trendlerde sanat
entegrasyonunun rollin vurgulayin.

Trend Arastirmasi: Ogretmenleri kiigiik gruplara ayirin. Her
gruba STEAM egitiminin geleceginin belirli bir yonlini atayin
(or. yapay zeka entegrasyonu, kiltirel kapsayicilik,

surdarilebilirlik). Gruplardan sanatin kendilerine atanan
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trendle nasil kesistigini anlamak igin kisa bir ¢cevrimigi arastirma
yapmalarini isteyin.

Trend Sunumu:

Her grup, sanatin bu egilime nasil katkida bulunabilecegine dair
bulgularini ve i¢ggérulerini sunar. Her sunumdan sonra tartisma
ve sorulari tesvik edin.

Yansitici Tartisma:

Ogretmenlerle bu egilimleri ve sanat entegrasyonunu dgretim
uygulamalarina nasil dahil edebilecekleri konusunda Yansitici
bir tartismay! kolaylastirin. Ogretmenleri olasi zorluklari ve
¢Ozlimleri disinmeye tesvik edin.

Kapsayicilik igin Uyarlamalar:

Gorme engelli katilimcilar igin metinden sese araglari veya
altyazilar gibi erisilebilir sunum formatlari saglayin.

Tartismalar sirasinda farkh bakis agilarina yer vermek igin agik ve
saygili iletisimi tesvik edin.
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Tartismalar - Soru 1: STEAM egitimindeki degerlendirmelerin, 6zellikle de
sanat entegrasyonunu icerenlerin, 6grencilerin edindigi ¢cok
yonll beceri ve bilgileri gergekgi bir sekilde yakalamasini nasil
saglayabiliriz? Bunu basarmak ig¢in hangi yenilikgi
degerlendirme yontemlerini veya araglarini kesfedebiliriz?

Soru 2: Hizla degisen teknolojik ortamda, STEAM egitiminde
sanatin yaraticiligl ve yeniligi tesvik etmek icin nasil bir rol
oynamasini 6ngoriyorsunuz? Otomasyon ve yapay zeka
karsisinda 6grencileri STEAM'in yaratici yonlerini benimsemeye
nasil hazirlayabiliriz?

Soru 3: Kilturel kapsayicilik ve gesitlilik cagdas egitimin hayati
unsurlaridir. STEAM gergevesinde kiiltlrel gesitliligi kutlamak
icin sanattan nasil yararlanilabilir? STEAM'e sanat entegrasyonu
yoluyla kilturel kapsayiciligin tesvik edilmesinde ne gibi
zorluklar ve firsatlar 6ngoriyorsunuz?

Degerlendirme Metodlari |1. Eylem Planinin Uygulanmasi:

Ogretmenler, B6liim 3'te sunulan icgérii ve stratejilere dayali
bir eylem plani olusturarak ve ardindan bunu siniflarinda
uygulayarak 6grenmelerini degerlendirebilirler. Buradaki
degerlendirme, bu eylemlerin 6grenci 6grenimi ve katilimi
tizerindeki etkisini g6zlemlemeyi icerir. Ogretmenler
asagidakileri takip ederek kendi etkinliklerini
degerlendirebilirler:

Ogrenci Ciktilar: Ogrencilerin STEM'e sanatin entegrasyonuna,
degerlendirme yontemlerindeki degisikliklere ve STEAM'in
gelecegi hakkindaki tartismalara nasil tepki verdiklerini izleyin
ve degerlendirin.

Yansitma ve Yineleme: Uygulanan degisikliklerin sonugclarini
strekli olarak yansitin. Ne iyi calisti ve neyin iyilestirilmesi
gerekiyor? Bu degerlendirmeyi 6gretim uygulamalarini
iyilestirmek icin kullanin.

2. Ogrenci Geri Bildirimi ve Degerlendirme Sonuglari:

Ogretmenler, sanat entegrasyonunun etkinligi, degerlendirme
yontemleri ve STEAM tartismalarinin uygunlugu konusunda
ogrencilerden geri bildirim alarak gelisimlerini

degerlendirebilirler. Ayrica, 6grenci degerlendirme sonuglarinin
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analiz edilmesi, 6gretimsel degisikliklerin etkisine iliskin icgori
saglayabilir. Bu degerlendirme noktalarini géz 6niinde
bulundurun:

Ogrenci Anketleri: Sanatin dahil edilmesi, yeni degerlendirme
stratejileri ve STEAM'in gelecegine iliskin algilari hakkinda
ogrencilerin goruglerini almak igin anketler uygulayin.
Degerlendirme Verileri: STEAM konulari ve sanat entegrasyonu
ile ilgili 6grenci performansindaki egilimleri ve gelismeleri
belirlemek icin degerlendirme verilerini analiz edin.
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Farkhlastirma Stratejileri

1. Cesitli Yetenekler:

Strateji: Cok cesitli yeteneklere uyum saglamak icin Ogrenim icin
Evrensel Tasarim (UDL) ilkelerini uygulamak.

Ornek: Portfolyo degerlendirmeleri icin 6grencilere ¢calismalarini
cesitli formatlar kullanarak sunma segenekleri sunun. Bazilari
actklama yazmayi tercih ederken, digerleri sesli veya gorsel
sunumlar olusturabilir. Bu, farkli yeteneklere sahip 6grencilerin
ogrenmelerini etkili bir sekilde ifade etmelerini saglar.

2. Farkli Kultarler ve Diller:

Strateji: Kilttrel acidan uygun icerik ve ¢ok dilli kaynaklar
ekleyin.

Ornek: Farkli kiiltiirlerde sanatin roliinii tartisirken, icerigin farkli
kalturel gegmislerden érnekler icerdiginden emin olun. Birincil
egitim dilinde yetkin olmayan 6grencileri desteklemek igin
birden fazla dilde videolar ve materyaller icin geviriler veya
altyazilar saglayin.

3. Farkli Gegmigsler:

Strateji: Farkli ge¢cmislere ve deneyimlere deger veren kapsayici
ve saygili bir sinif ortamini tesvik etmek.

Ornek: Kiltiirel kapsayicilikla ilgili tartismalar sirasinda,
ogrencilerin gecmisleriyle ilgili kisisel deneyimlerini paylagsmalari
icin firsatlar yaratin. Saygil diyalogu ve fikir alisverisini tesvik
ederek 6grencilerin birbirlerinden 6grenmelerini saglayin.

4. Farkh Ogrenme Stilleri:

Strateji: icerikle etkilesime gecmek ve anladiginizi gdstermek
icin birden fazla yol sunun.

Ornek: Sadece yazili Yansitmalar yerine, dgrencilerin sanat,
multimedya, tartisma veya yazili yanitlar yoluyla nasil Yansitma
yapmak istediklerini secmelerine izin verin. Bu yaklasim farkli
o6grenme stillerini ve tercihlerini barindirir.
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Onerilen Kaynaklar ve
Araglar

1. Flipgrid: (https://auth.Aipgrid.com/signup)

Uygulama: Flipgrid, 6grencilerin kisa video yanitlari araciligiyla
disuncelerini, fikirlerini ve Yansimalarini paylagsmalarina olanak
taniyan bir video tartisma platformudur. Ogretmenler Flipgrid'i
STEAM'in gelecegi, sanat entegrasyonu ve degerlendirme
stratejileri Gzerine tartismalari kolaylastirmak igin kullanabilir.
Ogrencilerin katilimini tesvik eder ve dgrencilerin kendilerini
gorsel ve sozIU olarak ifade edebilecekleri kapsayici tartismalar
icin bir platform saglar.

2. MURAL: (https://www.mural.co/)

Uygulama: MURAL, gorsel isbirligi icin dijital bir calisma alanidir.
Ogretmenlerin STEAM'de gelecekteki trendlerle ilgili etkilesimli
ve gorsel olarak ilgi ¢ekici etkinlikler olugturmalarini saglar.
Ogretmenler MURAL'I 8grencilerin fikir, gdriintii ve yorumlariyla
katkida bulunabilecekleri isbirlik¢i panolar tasarlamak igin
kullanabilirler. Bu ara¢ karmasik kavramlarin gorsellestirilmesini
destekler ve yaratici disiinmeyi tesvik eder.
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Tahmini sire: icerik Sunumu: 2-3 saat Uygulamal
Etkinlikler: 3-4 saat Tartisma ve
Yansitma: 1-2 saat Degerlendirme ve
Geri Bildirim: 1 saat Ortak Projeler: 1-
2 saat Toparlama ve Gelecek

Planlamasi: 1 saat Toplam: 9 - 13 saat
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Modiil 5: Bilimsel zihin ve tutum gelisimi

Bloga Genel Bakis:

Bilimsel ruhun ve tutumun gelistirilmesi, ¢6zim arayisinda veya yeni bilgilerin kesfinde
merak, acik fikirlilik, siphecilik, nesnellik ve sebat lzerine odaklanan disiplinler arasi bir
bilimsel zihniyetin tesvik edilmesini amaglamaktadir.

Bunlar bilimsel diislincenin karakteristik degerleri ve tutumlaridir:

- Merak ve yasam boyu 6grenme: siirekli 6grenmenin ve yeni kesifler veya bilgi arayisinin
degerinin tartisilmasi.

- Nesnellik ve kanit: fikirleri gortsler veya onyargilar yerine gercekler ve bilimsel kanitlar
temelinde degerlendirmek.

- Azim: karmasik, acik uclu sorunlari ¢ozmek veya yeni kesifler yapmak icin calisirken sebat ve
dayaniklilik gelistirmek.

Bilimsel dislince ve tutum, okulun ilk yillarindan itibaren herkes icin gelistirilmelidir. Okul,
bilimsel ve teknolojik igerik ve slireglere iliskin bilgileri basitlestirilmis bir sekilde aktarmali ve
sorunlara karsi bilimsel bir tutum gelistirilmesini tesvik etmelidir.

Okulun ilk yillarindan itibaren Fen Egitimini destekleyen nedenler sunlardir:

- Cocuklarin merak duygusuna yanit vermek ve bu meraki koriiklemek, bilime ve bilim
insanlarinin ¢alismalarina yonelik merak, cosku ve ilgiyi tesvik etmek (Cachapuz, Praia ve
Jorge, 2002; Martins, 2002; Pereira, 2002);

- Olumlu ve distnceli bir bilim imaji olusturmanin bir yolu olmak (imajlar kiguk yaslardan
itibaren olusturulur ve bunlari degistirmek kolay degildir) (Martins, 2002);

- Mufredatin diger alanlarinda / konularinda ve farkh baglamlarda ve durumlarda, 6rnegin
karar vermek ve kisisel, mesleki ve sosyal sorunlari ¢gdzmek igin yararli diisinme becerilerini
(yaratici, elestirel, Gstbilissel, ...) tesvik etmek (Lakin, 2006; Tenreiro-Vieira, 2002);
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- Cocuklarin ve gencglerin dogal gergeklikle etkilesimlerinin kalitesini artirmalarina olanak
taniyan, sosyal dneme sahip faydali bilimsel bilginin insasini tesvik etmek (Santos, 2001;
Fumagalli, 1998). ABD belgesi (NRC, 1996), sunu vurgulamaktadir: Uriinler ve bilimsel
arastirmalarla dolu bir diinyada bilimsel okuryazarlik herkes igin bir zorunluluktur, ¢liink:

(a) hepimizin her giin karsimiza ¢ikan segimleri yaparken bilimsel bilgiyi kullanmamiz gerekiyor;

(b) Hepimiz, kamusal alanda bilim ve teknoloji ile ilgili konular hakkinda kamusal tartismalara
katilabilmeliyiz; (c) hepimiz dogal diinyayl anlamanin getirecegi heyecani ve mesleki tatmini
paylasmayi hak ediyoruz.

Bircok yazara gore Fen Egitimi, bilimsel okuryazarligi tesvik etmek, glnlik hayatimizin
dogasinda var olan bilimsel ve teknolojik bilginin insasini desteklemek olarak gorilmelidir.
Bilimsel duislincenin gelismesini saglayarak, bireylerin kisisel ve sosyal egitimini mimkun kilar,
mevcut ddnisiimleri anlamalarini ve onlarla etkilesime girmelerini saglar. Ogrenciler, problem
¢6zme ile baglantilh bilimsel disinceyi gelistirerek, tartisma ve karar verme becerilerini
gelistirebileceklerdir.

Bilimsel okuryazarlikla baglantili olan dijital okuryazarlik, mifredat genelinde c¢apraz
yeterliliklerin gelistirilmesini mimkiin kilmaktadir. Dijital okuryazarlik kavramlari sadece
bilgisayar alaniyla sinirl kalmamali, diger 6grenme alanlarini da kapsamalidir. Ogrencilerin
yeteneklerine olan givenlerini artirarak multidisipliner beceriler gelistirmelerini saglamak
onemlidir. Bilgisayar kullanimi, gergek diinya problemlerini yaratici bir sekilde ¢6zme imkani
sunarak, sadece programlamaya odaklanmak vyerine, esas olarak belirli bir projenin
gelistirilmesi igin gerekli tasarim, planlama ve uygulama yonlerine odaklanarak, sadece
bilisimsel dislinmeyi degil, ayni zamanda yaraticihgi, ruhu, isbirlik¢i ¢calismayl ve proje
metodolojisini de gelistirerek, bilisimsel diisinmenin gelismesini saglayan bir faaliyet olarak
gorulmelidir.

Bolum 1: Dijital Okuryazarhk

Bolime Genel Bakis:

Dijital okuryazarhk, 6grencilerin gelistirmesi gereken temel becerilerden biri olarak kabul
edilmektedir (P21's Framework for 21st Century Learning, 2015). Dijital okuryazarlik giderek
artan bir sekilde giinlik hayatimizin, mevcut ve gelecekteki mesleklerimizin bir parcasi haline
gelmektedir. Bu nedenle Egitim Genel Mudurligl, Portekiz anakarasindaki bazi ilkokullarda
3.ve 4. sinif 6grencilerine programlama 6gretmek lzere bir pilot proje baslatmistir. Bu girisim
ya Tamamlayici Teklif ya da Miifredat Zenginlestirme Faaliyetleri kapsaminda tesvik edilebilir.
5. ve 6. siniflarda programlama, 6grencinin temel 6greniminin bir pargasi olan "Bilgi ve
iletisim Teknolojileri" ICT dersinde &gretilmektedir.
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AYC 38&4'te Ogrenme
GCiktilar

https://europa.eu/europas
s/el/description-eight-eqf-l | Kendileri veya baskalari tarafindan Gretilen, farkl fiziksel ve

Ogrenciler sunlari yapabilmelidir:

- Cesitli dijital araglari bilir ve nasil kullanilacagini anlar;

evels dijital ortamlarda sunulan galismalari veya materyalleri
kullanabilir.

Bilgi Beceri Yeterlilik

Dijital Vatandashk Kendilerini dijital internette  ¢esitlilik  ve
vatandaslar olarak ifade kapsayicilikla ilgili farkh bilgi
edebilmeleri ve dijital turlerini tanir;

teknolojileri kullanim
diizeylerine uygun
davraniglar
sergileyebilmeleri;

internette  glivenli arama
yapabilme.

BiT'in giinliik yasamlari
Uzerindeki etkisinin
farkinda olmak;

Guvenilir ve glivenilmez
kaynaklari belirleme ve ayirt
etme becerisi.

AYC 5'te Ogrenme Ciktisi

Ogrenciler sunlari yapabilmelidir:

- Dogrulanmis dijital uygulamalari ve kaynaklari kullanarak ulusal
veya uluslararasi boyutu olan projelere katilin.

- Mifredatin farkh bilesenlerinden 6grenmeyi iceren etkinlikler
gercgeklestirin.

- Ogretmenin destegiyle arama motorlarinda arama yaparak bir
sorunu, ihtiyaci veya temayi belirleyin.

Bilgi

Beceri Yeterlilik

Dijital Vatandaslk

Dijital iletisim ve
bilgi stratejilerini ve
araclarini harekete
gecirir

Dijital teknolojileri kullanim | jnternetteki  cesitlilik  ve

dizeylerine uygun olarak katihma iliskin farkli bilgi

uygun davranig sergileyerek | tirlerini tanimak;
kendilerini dijital

vatandagslar olarak ifade internette giivenle arama
etmeleri; yapabilme;
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BiT'in giinliik yasamlari
Uzerindeki etkisinin
farkinda olun;

Bir ekibin pargasi olarak
¢alismak;

Sorumlu bir sekilde etkilesim

Guvenilir ve glivenilmez
kurun.

kaynaklari tanimlama ve
ayirt etme becerisi;

Cesitli dijital ortamlarda
arastirma.
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AYC 6 Ogrenme Ciktisi

Ogrenciler sunlari yapabilmelidir:
- Gruplar halinde gelistirilen Urtinleri meslektaslariyla ve ¢evrimigi
bir toplulukta yapin ve paylasin;

- Okul topluluguna uygulanmak tizere Vatandaslik Egitimi alaninda
ortaklasa bir gevrimigi anket olusturun.

Bilgi

Beceri Yeterlilik

Dijital Vatandaslik

iletisim stratejilerini ve
araglarini harekete gegirin

Cevrimici ylrutulecek
arastirmalari planlar
Bilimsel bilgiyi
desteklemek igin dijital
stratejileri ve araglar bilir.

Diger gevrimici projeleri
arastirir

internette giivenli arama
yapabilme;

Kendilerini dijital
vatandaslar olarak ifade
edebilmeleri ve dijital
teknolojileri kullanim
dizeylerine uygun
davranislar
sergileyebilmeleri;

Bir ekibin pargasi olarak
¢alismak; Sorumlu bir sekilde
etkilesim kurmak;

Topluluklarda dijital arastirma
ve kapsayici bilgi uygulamalarini
tesvik eden girisimlere 6ncuiliik
edin;

BiT'in gilinliik yasamlari
Uzerindeki etkisinin
farkinda olmak;

Cesitli dijital ortamlarda
arastirma becerilerini
gelistirmek.

Belirlenen sorunlara ¢6ziim
bulmak igin ekip olarak isbirligi
yapabilme becerisi.

Anahtar Fikirler

Yetenekler; Problem ¢6zme; Programlama; Hesaplamali
disinme. Gunimdizde bireylerin sirekli degisen hayata uyum
saglayabilmeleri ve rekabetci kalabilmeleri esastir. Bu
baglamda, yeni becerilerin gelistiriimesine giderek daha fazla
deger veriliyor ve bunlarin arasinda ¢ok dnemli bir kisilerarasi
beceri olan problem ¢6zme de yer aliyor; bu beceri, sorunlari
acik ve nesnel bir sekilde analiz etme ve bunlari yaratici bir
sekilde ¢ozmek icin yeni bakis acilari sunma becerisini igerir.
Cesitli arastirmalara gore problem ¢d6zme becerisi iyi olan
bireyler daha proaktif, takim ¢alismasi konusunda basaril,
liderlik becerilerine sahip ve profesyonel anlamda ilerleme
kaydediyor.
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Giris Uygulamalari Etkinlik 1

Ogrencilerin segtigi bir konu hakkinda bir Powerpoint sunumu
hazirlayin ve ardindan videoya aktarin.

Grup calismasi

1. asama - Uzerinde calisilacak bir proje icin bir tema segin.
Ornedgin: Farkli irklar.

2. asama - Grup iginde gorev dagilimi (kim neyi arastiriyor).

3. asama - Materyallerin klasorler halinde diizenlenmesi.

- PPT'yi yapmak:

Slaytlarin yapisini, gegislerini ve animasyonlarini diizenleyin; Ses,
cizgi veya muzik ekleyin; Baglanti ekleyin;

4. asama -PowerPoint'in videoya aktarilmasi.

5. asama - Calismanin sinifin geri kalanina sunulmasi ve
degerlendirmenin dinlenmesinin yani sira 6z degerlendirme.

Etkinlik 2

Ogrencilerin segtigi bir konu hakkinda kisa bir film olusturmak
icin

Xavatar.io araci

Grup calismasi

1. asama - Uzerinde calisilacak bir proje icin bir tema secin.
Ornegin: Toplumsal Cinsiyet Esitligi.

2. asama - Grup icinde gorevlerin dagitiimasi. 3.

asama - Avatarlarin olusturulmasi.

4. asama - Avatarlari bir video diizenleme programinda derleyin,
ogrencilerin sectigi metin ve mizigi ekleyin.

5. asama - Meslektaslara sunum.

Tartigmalar Animasyonlar ve interaktif similasyonlar gibi dijital araglarin
kullanilmasi  6grencilerin  glinimiz  dlnyasini  daha iyi
anlamalarina nasil yardimci olabilir?

Okuldaki dijital okuryazarlik 6grencilerin yeni beceriler
edinmesini nasil tesvik edebilir?

BiT, gencleri bilingli bir dijital vatandashk sergilemeye
hazirlamamiza nasil yardimci olabilir?
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Degerlendirme Yontemleri

- ise hazirlik asamasinda 6gretmen tarafindan dogrudan
gozlem.

- Bigcimlendirici degerlendirme.

- Calisma grubu tarafindan yapilan 6z degerlendirme.

- Meslektaslarinin ¢alismalarini s6zli olarak veya bir
anket araciligiyla sinifta degerlendirme.

Farklilagtirma Stratejileri

Ozel egitim ihtiyaci olan &grenciler

Bu ¢alismanin her zaman gruplar halinde yapildigi ve 6zel egitime
ihtiyaci olan c¢ocuklarin her zaman en buiylk destekleri olacak
gruba entegre edilmeleri gerektigi unutulmamalidir.

- Gorme engelliler: Ozel klavyeler, gbz izleme cihazlari; farkl
formatlarda sesli agiklamalar kullanin.

isitme engelliler: Sunumlar igin transkriptler, altyazilar ve gorsel
yardimcilar saglayin

- Kiltrel cgesitlilik: Program, 06grencilerin farkl baglamlar
yaratabilecekleri, grubun irk ve cinsiyet acgisindan 6zelliklerine
gore calisma temalari ve projeler segebilecekleri cesitli araglar
sunmaktadir. Bu, tim calisma sirecini daha ilgi ¢ekici hale
getirecektir.
- Heteroften gruplar: Farkliilgi alanlarina, yeteneklere ve kiltirel
gecmislere dayali 6grenci gruplari olusturun. Farkli yeteneklere
veya gecmislere sahip 6grencileri desteklemek icin gruplar icinde
akran 6gretmenligini tesvik edin.
- Proje ¢alismasi boyunca hem 6gretmenden hem de akranlardan
yapici geri bildirim metodolojisini tesvik edin, boylece bilimsel bir
tutum gelistirilir ve 6grenciler birbirlerinden 6grenebilirler.
- Cesitli degerlendirme araglarinin kullanimi.
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Onerilen Kaynaklar ve
Araglar

Power-point - hikayenizi anlatmak igin basit veya karmasik slayt
gosterileri olusturmanizi saglar.

Xavatar.io - avatar olusturabileceginiz bir platform

Windows Movie Maker - Microsoft tarafindan gelistirilen
Ucretsiz ama profesyonel bir video dlizenleme yazilimidir.
Windows 10 Video Diizenleyici

OpenShot- OpenShot 6dulli, lcretsiz ve agik kaynakli bir video
editorudir Heyecan verici video efektleri, basliklar ve ses
parcalari ile videolar olusturun-

Arama Motorlari: Firefox, Internet explorer, Chrome

Tahmini stre:

Ik faaliyet: 45m'lik 3 ders ikinci
faaliyet: 45m'lik 2 ders
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Bolime Genel Bakis:

Okulun ilk yillarinda Programlamaya Baslangig projesi ile 6grencilerin, diger birgok olasiligin
yani sira, yapilandirnilmis bir sekilde bir proje planlayip olusturabilmelerini; bir projeyi
programlarken hatalari tespit edip dlzeltebilmelerini; problemleri ¢6zebilmelerini,
animasyonlu hikayeler olusturabilmelerini ve bilgisayar programlarini kullanarak oyunlar
kurabilmelerini istiyoruz; Mifredat bilesenlerinin farkli alanlarinin yani sira mifredatlar arasi
alanlarda, 6rnegin Vatandasglhk Egitimi alaninda, bu projenin uygulanmasindan sorumlu
olmadigl durumlarda sinif 6gretmeni ile birlikte beceriler gelistirmek; gruplari tarafindan
gelistirilen bir projeyi sunmak ve baskalariyla paylasmak; cesitli konularda akranlar
tarafindan gelistirilen projeleri analiz etmek ve yorumlamak. Programlamada 1. ve 2.
programlama dongllerinde kullanilan dil, 6grencilerin etkilesimli olarak bir dizi kod
olusturmayi, programlamayi ve ardindan sonsuz sayida olasiliga bir pencere agmayi
ogrendikleri cok sezgisel, gorsel ve eglenceli bir ydontem olan blok programlamadir.

AYC 3&4 Ogrenme Ogrenciler sunlari yapabilmelidir:
Ciktilari

https://europa.eu/europa
ss/el/description-eight-eq | Bilgisayar programlarini kullanarak animasyonlu
f-levels hikayeler olusturun ve basit oyunlar kurgulama.

- Problemleri ¢gdzme;
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Bilgi Beceri Yeterlilik
Basit teknik islemleri
Temel genel gerceklestirin; Bir ekibin pargasi olarak

programlama bilgisi

Dijital stratejiler ve
araglar hakkinda bilgi

Farkli kaynaklar kullanarak
Uriin ve bilgi tretimine yol
acan slregler gelistirmek;

Bilgiyi bilgiye donusturin.

¢alismak; Sorumlu bir sekilde
etkilesim kurmak; Ozerklik

gelistirmek.

AYC 5 Ogrenme

Ogrenciler sunlari yapabilmelidir:

Ciktilari Kapali dijital ortamlarda fikirleri, duygulari ve bilgiyi ifade etmek igin
yaratici dijital eserler Uretir.

Bilgi Beceri Yeterlilik

Temel genel Farkli kaynaklar kullanarak Sorumlu bir sekilde etkilesim

programlama bilgisi

Dijital stratejiler ve
araclar hakkinda bilgi

Cesitli programlama
araclari hakkinda bilgi

Uriin ve bilgi tretimine yol
acan slrecgler gelistirmek;

Bilgiyi bilgiye donustirtn;

Benimsenen g¢alisma
metodolojisine uygun
olarak teknik islemleri
ylritmek.

kurma; Ozerklik gelistirme;
isbirligi icinde calisma; Elestirel

dislinme gelistirme.

Ogrenciler sunlari yapabilmelidir:

AYC 6 Ogrenme

Ciktilari Cesitli amaglar i¢in programlama projeleri olusturun ve bunlari
sinifta paylasin/tartisima

Bilgi Beceri Yeterlilik
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Dijital stratejiler ve
araglar hakkinda bilgi

Programlama
¢alismalarina gesitli dijital
araclari uygulayabilir.

Bilimsel bir ruh ve tutum
gelistirmede
programlamanin rollini
anlar

Uzerinde c¢alisilacak
icerikleri gcalisma
grubunun ozelliklerine /
yeteneklerine uygular

Farkli kaynaklar kullanarak
Uriin ve bilgi tGretimine yol
acan slirecler gelistirmek;

Benimsenen galisma
metodolojisine uygun
olarak teknik islemleri
ylritmek;

Uriinlerin déniisimini ve
yaratimini farkli dogal ve
teknolojik baglamlara
uyarlayabilir;

Projeleri yonetmek ve
sorunlari ¢g6zmek igin kararlar
almak.

Ongériilemeyen degisikliklerin
meydana geldigi is veya g¢alisma
faaliyetleri baglaminda yonetim
ve gozetim uygulayin;

Sunulan gergeklere dayanarak
grup kararlari verin;

Projelerini paylasiyor, nasil
ortaya ciktiklarini ve fikirlerinin
arkasindaki fikirleri
acikhyorlar;

Kisisel performansi ve
baskalarinin performansini
degerlendirir ve gelistirir.

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
KA220-SCH - Cooperation partnerships in school education

KA220-SCH-30BA54E7



KPATIKQN

IAPYMA 4

YNOTPO®IAN Co-funded by

I KY - the European Union
STEAMDIVE

Diversity in STEAM

Anahtar Fikirler - Programlama; Hesaplamal disiinme.

Egitim, toplumun evrimine ve ihtiyaclarina uyum saglamaya
¢alismalidir ve bu anlamda bilisimsel diistinme modern egitimde
onemli bir arag olabilir.

"Hesaplamali distinme" terimi ilk kez 1980 yilinda Seymour
Papert tarafindan kullanilmistir. Teknolojiyi temel alarak
¢oziimler tasarlamak ve bunlarla sorunlari etkili bir sekilde
¢ozmek icin kullanilan bir strateji olarak tanimlanabilir. Dort
temel ayagi vardir:

1. Aynistirma

Karmasik bir sorunu daha kolay ¢6zebilmek igin daha kiguk
parcalara ayirmak.

2. Kaliplari tanima

Daha kiigik problemlerin her biri, daha 6nce ¢6zilmis benzer
problemler belirlenerek daha derinlemesine analiz edilebilir.

3. Soyutlama

ilgili unsurlarin analiz edilmesi, bunlarin disarida birakilabilecek
olanlardan ayirt edilmesi. Alakasiz bilgiler g6z ardi edilir.

4. Algoritmalar

Karsilasilan alt problemleri ¢ozmek icin bir grup basit adim veya
kural olusturma.

Genel fikir, ¢cd6ztlmesi zor goriinen problemleri yeniden formiile
etmek ve her bir asamasina odaklanarak onlari anlasilabilir bir
hale getirmektir. Ogrencilerin dijital okuryazarligini gelistirmenin
yani sira, mantiksal distinmeyi ve 6zerkligi tesvik eder.

Ramos ve Espadeiro (2014) sunu belirtmektedir: "Hesaplamali
dislinme, bilim ve egitim camiasindan buyuk ilgi gormistir ve
blylk olclide, yazarin kavrami yeniden tanittigi ve tim
vatandaslar tarafindan kullanilmasi ve benimsenmesi ¢agrisinda
bulundugu 2006 yilinda yazdig1 "Hesaplamali Disinme" adh ufuk
acicl metin araciligiyla Jeannette Wing tarafindan yapilan dikkat
cagrisindan kaynaklanmaktadir, Gencler ve cocuklar da dahil
olmak (izere, bilgisayar bilimlerine 06zgi bilissel formlar ve
kaynaklardan kaynaklanan ve disiplinler arasi ve evrensel dogalari
nedeniyle herkes icin yararli olabilecek bilgi ve becerileri
saglamanin bir yolu olarak, simdiye kadar kabul edilen bu
becerilerin yalnizca bilgisayar bilimcilerine yonelik oldugu fikrini
reddetmek. " (s. 5)

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
KA220-SCH - Cooperation partnerships in school education
KA220-SCH-30BA54E7



KPATIKQN

IAPYMA 4

YNOTPO®IAN Co-funded by

I KY - the European Union
STEAMDIVE

Diversity in STEAM

Algoritmalar, programlama, robotik ve giderek artan bir sekilde
Marco Neves'in de bahsettigi yapay zeka glinliik hayatimizda yer
almakta ve bizi etkilemektedir. Bu nedenle dijital dinyanin
ozelliklerini anlamak ve bunlardan yararlanmak genglerimizin
egitiminde ¢ok 6nemli. Bunlari ¢cekmecelere veya disiplinlere
ayirmak yerine, bir¢ok disiplin alanindaki degerleriyle ¢apraz bir
perspektiften bakmanin  6nemli oldugunu dislinlyoruz.
Portekiz'de bunlari mifredat belgelerine entegre etmeyi
dislinerek dogru yolda ilerledigimize inaniyoruz.

https://em.apm.pt/index.php/em/article/view/2735/2780

Girig Uygulamalari Sanat ile Geometri

Plastik ifade; Matematik; Dijital Teknolojiler

Zaman: 4 Seans

Araclar: Tarayici, Scratch; Kareli sayfa, defter, kalem/kursun

kalem ve renkli kalemler; istege bagh: Cizim kagidi/kanvas

firgalari ve akrilik veya guaj boyalar

Ekipman: Bilgisayar; interaktif beyaz tahta veya video projektér

ve projeksiyon perdesi; internet baglantisi.

Kisa Agiklama

Sanatla Geometri'de 06grenciler, Modernist ve Kibist resim

ustalarinin eserlerini rehberli bir sekilde arastirmaya ve bir eser

segmeye yonlendirilir. Bir eser segtikten sonra, yasadiklari

bolgedeki binalar gibi glinlik durumlarda uygulandigini

gorebilecekleri ve tanimlayabilecekleri Matematikte c¢alisilan

geometrik unsurlari analiz etmeli ve tanimlamalidirlar. Segilen

eserlerde renk uygulamasini analiz edecekler ve daha sonraki bir

asamada eseri Scratch ile bilgisayarda nasil yeniden

Uretebileceklerini veya yeniden yaratabileceklerini

tartisacaklardir.

Sonunda, "dijital sanat eserlerinin" sunumu sinif arkadaslari ve

diinya ile paylasilacak.

Gerekce Glinimiuzde ifadeler, farkh bilgi alanlarindaki icerikleri

iliskilendiren kavram ve bilgilerin aktariminda vyeterince

kullanilmayan bir alandir. Onerilen etkinlikler, matematiksel dilin

gelisimini tesvik etmenin yani sira, 6grencilerin geometrik

ogelerin ginlik vyasamlarinda ve c¢evrelerindeki ortamda

uygulanmasini sorunsallastirmaya yonlendirilmesi anlaminda

bilisimsel disiinmenin gelismesine olanak tanir. Ayrica, sanat
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eserini bilgisayarda yeniden olusturulabilecek daha basit 6gelere
ayirmalarina da olanak tanir; bu o0geler, 6zglrce (fareyi
kullanmayla iliskili ince motor becerileri) veya programli olarak
(eserin (yeniden) yaratilmasini, onu programlayarak otomatik
hale getirir) Cizik). Hedeflenen bilgi alanlarini tanitmaya ve/veya
kesfetmeye uygun gorselleri/sanatgilari/sanatsal  akimlari
secerek grubun yas grubuna ve farkh mifredat alanlarinin
icerigine uyarlanabilecek esnek bir aktivitedir.

Ne 6greneceksin?

Talimatlari takip edin ve rehberli arastirma yapin.

Konsantrasyon ve hafizayi gelistirin.

Bulmak istediginiz bilgileri anahtar kelimeler seklinde netlestirin.
Secilen sanatsal akimda kullanilan temel teknik gizim

ozelliklerini taniyin.

Modernist ve Kiibist resmin bir parcasini olusturan geometrik
unsurlari tanimlayabilecektir.

Geometrik sekilleri sanatsal olarak manipile etmenin farkh
yollarini kesfedin.

Yaraticiliginizi gelistirin.

Gorsel ifade becerilerini gelistirmek.

Matematiksel dili gelistirmek.

Sanat eserlerini sunmak igin bir yol tasarlamak. Uzamsal dil,
matematik ve ince motor becerilerini gelistirmek. Geometri ve
Olglim kavramlarini, becerilerin kullanimi yoluyla
baglamsallastiriimis bir sekilde uygulamak.

Faaliyet agiklamasi

Oturum 1

Ogretmen bir sanatcinin  resmini  sunarak ve onlardan
matematigin bilinen unsurlarini belirlemelerini isteyerek sanat
hareketinin kisa bir baglamsallastirmasini verir. Sinifi gruplar
halinde (iki 6grenci) dizenler. Ornegin Mondrian, Kandinsky
Picasso, Miré veya Modernizm, Kiibizm, Soyutguluk gibi konulardz
bilgisayarda arastirma yapmalarini, bir tarayici ve bir aramz
motoru (Google Chrome, Bing veya digerleri) kullanarak bir sanat
eseri segmelerini 6nerir. calismak. Her grup farkli bir eser/sanatg
secer. Ogretmen, yapilacak gorevleri (sanatginin kimligi, eserin
adi, kullanilan renkler, bulunan geometrik 6geler - nokta, cizgiler
cizgiler, cokgenler, geometrik sekiller vb.), bunlarin eserdek
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konumlarini siralayan bir senaryo/kontrol listesi dagitir. isin
(6lcim, mekansal konum, cografi koordinat) yani sira bilg
toplamak igin kullanilan URL'lerin toplanmasi.

2.Oturum

Gruplardan  bu  geometrik  unsurlari  hangi  giindelik
nesnelerde/yerlerde veya binalarda bulabileceklerini
sorunsallastirmalari istenmelidir. Ayrica, ¢esitli unsurlarin
mekansal konumlarini ve boyutlarini belirleyebilmeleri igin
secilen tabloyu bir kareli kagit (izerinde yeniden Gretmenin bir
yolunu disinmeleri istenmelidir.

3. ve 4.Oturum

XY senaryosu ve bir Onceki oturumda yapilan resmin
reprodiksiyonundan elde edilen kareli kagit kullanilarak
Scratch'te ¢alismanin yeniden olusturulmasi. Tablonun (yeniden)
olusturulmasina yardimci  olmak i¢cin 6grenciler arama
motorundan alinan eserin bir gorlntlsiini  fon olarak
kullanabilirler. Bu projenin olusturulmasi sirasinda gruplar fikir
ahsverisinde bulunabilir ve galismalarini yeniden yapilandirarak
isbirlik¢i bir ruh yaratabilirler. Sonunda, calisma sinifa sunulur,
tartisihr ve degerlendirilir. Scratch projeleri paylasilir.

Not: Secilen resim kagit/kanvas lzerine de yeniden yaratilabilir ve
calisma oturumlari sirasinda gelistirilen tim malzemeler bir
sergide halka acik olarak sunulabilir.

Sira

Ogretmen tarafindan bir resmin sunumu; Gérevi

gelistirmek igin bir kilavuzun dagitilmasi; Calisma

gruplarinin olusturulmasi;

Bir eser segcmek ve plastik ifade kavramlarini kesfetmek; Ginlik
yasamda ve ¢evrede bulunan geometrik/matematiksel 6geleri
tanimlamak;

Geometrik elemanlarin konumunu ve uzaydaki boyutlarini (izgara
belirleyin;

Bulgularini kaydedin ve sinif arkadaslariyla paylasin; Secilen
resmi Scratch'te (yeniden) olusturun. Alternatif olarak, bazi
gruplar Scratch'te yasadiklari yerin bir binasini insa edebilirler;
Calismalarini meslektaslarina sunun, Scratch teknik sayfasini
basvurulan kaynaklara atifta bulunarak doldurun ve diinya ile
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paylasin.

Biblioteca de Atividades Online (BAO)
http://aprendercomtecnologias.ie.ulisboa.pt
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Tartismalar Sizce programlamanin entegrasyonu sinifta bilimsel bir tutumun
gelismesini nasil tesvik edebilir?

Programlamanin entegrasyonu, genglerin farkh kiltlrel ve etnik
kokenlerden gelen meslektaslariyla ortak ¢alismanin faydalarini
anlamalarina nasil yardimci olabilir?

Degerlendirme Yéntemlerif - ise hazirlik asamasinda 6gretmen tarafindan dogrudan
gozlem.

- Calisma grubu tarafindan yapilan 6z degerlendirme.

- Meslektaslarin ¢alismalarinin s6zIi olarak veya anket yoluyla
sinifta degerlendirilmesi.
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Farklilagtirma Stratejileri

Ozel egitim ihtiyaci olan 6grenciler

- Goérme bozuklugu: Ozel klavyeler, gbz izleme cihazlari;

farkh formatlarda sesli agiklamalar kullanin.

isitme engelliler: Sunumlar igin transkriptler, altyazilar ve gérsel
yardimcilar saglayin

- Kultarel gesitlilik: Program, 6grencilerin farkl baglamlar
yaratabilecekleri, grubun irk ve cinsiyet agisindan 6zelliklerine
gore calisma temalari ve projeler secebilecekleri ¢esitli aracglar
sunmaktadir. Bu, tiim galisma siirecini daha ilgi ¢ekici hale
getirecektir.

Sinifa kilttrel farkhliklar hakkinda distiinme ve tartisma anlari
ekleyin ve bunlari program igerigiyle iliskilendirin. Bu,
ogrencilerin konu ile kendi kilttrel gerceklikleri arasindaki
baglantilari gormelerine yardimci olacak ve daha anlaml
o6grenmeyi tesvik edecektir.

- Heteroften gruplar: Farkli ilgi alanlarina, yeteneklere ve
kalturel gegmislere dayali 6grenci gruplari olusturun. Farkh
yeteneklere veya gecmislere sahip 6grencileri desteklemek icin
gruplar icinde akran 6gretmenligini tesvik edin.

- Irksal, cinsel, sosyal ve bilissel cesitliligi temsil eden kitaplar,
videolar ve diger kaynaklar gibi kapsayici egitim
materyallerinin saglanmasi.

- Proje calismasi boyunca hem 6gretmen hem de akranlar
tarafindan yapici geri bildirim metodolojisini tesvik edin, boylece
bilimsel bir tutum gelistirilir ve 6grenciler birbirlerinden
ogrenebilirler.

- Ogrenciler giiven ve beceri kazandik¢ca programlama
gorevlerinin karmasikhigini kademeli olarak artirmak.

- Cesitli degerlendirme yontemlerinin kullaniimasi.
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Onerilen Kaynaklar ve Scratch https://scratch.mit.edu

Araclar Scratch, yiksek seviyeli blok tabanl bir gérsel programlama dili
ve 8 ila 16 yas arasi hedef kitleye sahip bir egitim araci olarak
oncelikle ¢ocuklara yonelik bir web sitesidir. Scratchers adi
verilen sitedeki kullanicilar, blok benzeri bir arayiiz kullanarak
web sitesinde projeler olusturabilir.
https://en.wikipedia.org/wiki/Scratch (programming language)
Arama motorlari: Firefox, Internet explorer, Chrome

Diger olasi araglar Code.org

Temel CS becerilerini gelistirmek;

Diinya degisimini anlamak;

Kapsamli 6gretim kaynaklarindan yararlanin;

tim 6grenciler icin yollarin kilidini agin;

Alice

http://www.alice.org/

Animasyonlar olusturmayi, etkilesimli anlatilar olusturmayi
veya 3D'de basit oyunlar programlamayi kolaylastiran yenilikgi
bir blok tabanli programlama ortamidir. Birgogunun aksine
bulmaca tabanli kodlama uygulamalari Alice, yaratici kesif
yoluyla 6grenmeyi motive eder. Alice, mantiksal ve hesaplamali
distinme becerilerini, programlamanin temel ilkelerini 6gretmek
ve nesne yonelimli programlamaya ilk kez maruz kalmak igin
tasarlanmistir. Alice Projesi, bilgisayar bilimleri egitiminde farkl
ve yetersiz hizmet alan gruplarin ilgisini cgekmede ve onlari elde
tutmada kanitlanmis faydalari olan bir dizi yas ve konu
yelpazesinde Alice kullanarak 6gretmek icin tamamlayici araglar
ve materyaller saglar.

Tahmini stre: 90 dakikalik 5 ders

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
KA220-SCH - Cooperation partnerships in school education
KA220-SCH-30BA54E7


https://scratch.mit.edu/
https://en.wikipedia.org/wiki/High-level_programming_language
https://en.wikipedia.org/wiki/Visual_programming_language
https://en.wikipedia.org/wiki/Scratch_(programming_language)
http://www.alice.org/

IAPYMA

KPATIKQN

YNOTPO®IAN l Co-funded by

I KY the European Union
STEAMDIVE

Diversity in STEAM

Bolum 3: Robotik

Somut nesneler, 6grencilerin farkli okul yillari boyunca aktif olarak 6grenmelerini saglar. Bu
yaklasim kullanilarak gerceklestirilen bir uygulama, kapsayici uygulamalara katkida
bulunabilir. Ayrica sinif baglaminda STEAM, cesitli temalara yonelik mifredatlar arasi bir
yaklasimda bir deger haline gelebilir.

Robotik kullanimi, ¢ocuklarin somut nesneleri birbirine baglayarak, bir amag igin bir seyler
insa ederek ve farkhh 6grenme senaryolari gelistirerek yaratmayi, planlamayi, problem
¢6zmeyi ve programlamayi égrenmelerini saglar. Ogrenme ortamlari teknolojiyi entegre
etmeli, aktif metodolojileri uzlastirmali ve ayrica asagidaki semada gosterildigi gibi mifredat
ve/veya mufredatlar arasi alanlarin icerikleriyle baglantilar kurmahdir:
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Figura 1. Technological Pedagogical and Content Knowledge (Mishra & Koehler,

2006)

https://www.erte.dge.mec.pt/sites/default/files/linhas orientadoras para a robotica.pdf
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AYC 3&4 Ogrenme Ciktilari
https://europa.eu/europas
s/el/description-eight-AYC-
levels

Ogrenciler sunlari yapabilmelidir:

- Basit gorevleri gdzmek igin robotlarin nasil programlanacagini

anlamak.

Bilgi

Beceri

Yeterlilik

Programlama ve robotigin
temel ilke ve kavramlari
hakkinda bilgi

Bilimsel kavramlari ele
alin ve bunlari pratikle
iliskilendirin.

Farkli kaynaklar kullanarak
Uriin ve bilgi Uretimine yol
acan slrecler gelistirmek;

Basit teknik
gerceklestirin;

islemleri

Farkh bilgi alanlariyla ilgili
kavramlari kesfedin.

Bir ekibin pargasi olarak
Calismak; Sorumlu bir sekilde
Etkilesim kurmak; Ozerklik

gelistirmek.
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AYC 5 Ogrenme

Ogrenciler sunlari yapabilmelidir:

- Problem ¢6zmede muhakeme becerilerini gelistirmek;

iktilari
¢ - Robotlarin yapiminda ve kontrol mekanizmalarina yonelik
uygulamalarda mantiksal kapasite gelistirmek.
Knowledge Skills Competences

Bilimsel kavramlara
pratikle iliskilendirerek
yaklasin.

Mantiksal akil ylritmenin
gelisimini tesvik eden
problemler kullanin.

Benimsenen calisma
metodolojisine uygun olarak
teknik islemleri ylriutmek;
Robotlarla etkilesim kurmak
icin gbrsel programlama
dillerini kullanin;

Her projenin
uygulanmasinda gerekli
olan bilgisayar bilimi,
tasarim, matematik,
geometri, fizik ve digerleri
gibi farkl bilgi alanlariyla
ilgili kavramlari kesfedin;

Robotlarin yapiminda ve
mekanizmalarin kontrolline
yonelik uygulamalarda
problem ¢6zme ve mantik
ylritme becerilerini
gelistirmek.

Sorumlu bir sekilde etkilesim
kurun;

isbirligi icinde ¢alismak;
Elestirel disinmeyi
gelistirmek;

AYC 6 Ogrenme
Ciktilari

Ogrenciler sunlari yapabilmelidir:

- Gruplar halinde ve 6gretmenin destegiyle cesitli temalarla ilgili
somut nesneler iceren 6grenme senaryolari olusturun.
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Bilgi

Beceri

Yeterlilik

Bilimsel kavramlara
pratikle iliskilendirerek
yaklagin.

Mantiksal akil yliritmenin
gelisimini tesvik eden
problemler kullanin.

Gorsel programlama
dillerini ve diger dijital
uygulamalari kesfedin.

Robotlarla etkilesim
kurmak igin gorsel
programlama dillerini
kullanin.

Her projenin
uygulanmasinda gerekli
olan bilgisayar bilimi,
tasarim, matematik,
geometri, fizik ve digerleri
gibi farkl bilgi alanlariyla
ilgili kavramlari kesfedin;

Robotlarin yapiminda ve
mekanizmalarin kontrolline
yonelik uygulamalarda
problem ¢ézme
muhakemesi ve mantigi
gelistirmek;

Gunluk problemleri ¢c6zmek
ve problemlere farkh
¢Ozlimler olusturmak icin
programlama dillerinin
islevlerini ve potansiyelini
uygulamak.

Isbirligi icinde calismak;
Elestirel dislinmeyi
gelistirmek;

Birkag olasi hayal etmek
ayni soruna ¢éziumler;

Proje icin en uygun ¢6zimin
secilmesi;

Degerlerin, tutumlarin ve
dayaniklilik stratejilerinin
gelistirilmesi.

Anahtar Fikirler

Robotik; Somut nesneler; Ogrenme senaryolari

Teknoloji toplumun pek ¢ok alaninda mevcuttur, dolayisiyla
cocuklarin ve genclerin glinliik yasamlarinin bir pargasi olan
ekipmanlarin siniflara ve laboratuvarlara getirilmesi ve
teknolojinin 6gretim siirecine eklenmesi gerekmektedir.

Bu teknolojilerin tek basina egitme kapasitesi yoktur, ancak
aktif 6grenmeye katkida bulunan, 6grencilerin 6grenme
slreglerinin sorumlulugunu almalarina olanak taniyan
kolaylastiricilar olarak hizmet ederler.
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Egitim robotlarinin pedagojik avantajlari arasinda egitimciler ve
ogrenciler arasinda daha fazla etkilesim saglamanin yani sira
farkh 6grenme profillerine sahip 6grencilerin grup olarak
¢alismalarini saglayarak onlari bir araya getirmek de yer
almaktadir. https://revistaeducacao.com.br/ (2015)

Robotik, programlama ve bilisimsel distinme ile ilgili kavramlari
somut hale getirmeyi, yani bilgisayar ekrani alaninin digina
¢itkarmaylr mimkuin kilar. Yaratmayi 6grenmek, planlamayi
ogrenmek, problem ¢6zmeyi 6grenmek, somut eserleri birbirine
baglayarak programlamayi 6grenmek, bir amaca yonelik bir sey
insa etmek ve ayrica farkl bilgi alanlarindan icerikle baglantilar
saglamak robotik kullanilarak uygulanabilir. Bu segenek,
ogrencinin fikirlerini eserlerle iliskilendirirken kurdugu iliskide,
o6grencinin aninda sonuglar elde ettigi ve gorsellestirdigi bir
surecte, dokunsal bir sekilde "yaparak 6grenme" igin anlar
saglayarak teknolojinin daha derinlemesine 6grenilmesine
olanak tanir.
https://www.erte.dge.mec.pt/sites/default/files/linhas_orienta
doras_para_a_robotica.pdfw

Bir 6grenme senaryosu, 6grenmenin gergeklestigi baglami,
gerceklestigi ortami tanimlayan ve bilgi alani/alani ile ilgili
faktorler tarafindan kosullandirilan bir dizi unsurdan olusan
varsayimsal bir 6gretme-6grenme durumudur, farkh ajanlar
veya aktorler tarafindan oynanan roller (ve bunlarin hedefleri),
belirli bir faaliyet tipolojisinde belirli bir koordineli yapi
olusturan olay dizileri de dahil olmak {izere belirli bir hikaye ile
kurulur.
https://erte.dge.mec.pt/sites/default/files/probotica_-_linhas_
orientadoras_2017_- versao_final_com_capa_0.pd

Giris Uygulamalari Bir robotik faaliyetinin planlanmasi, programlanmasi ve
sunulmasi Faaliyet icin kriterler:

En fazla 90 dakika siiren bir derste gerceklestirilecek faaliyet.

Sadece robotu programlamaya y6nelik ders. Robotun,
motorlarin ve sensorlerin dnceki derslerde (Lego durumunda)
zaten monte edildigi varsayilmaktadir.
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Etkinligin 2 kisilik gruplar halinde gergeklestirilecegini ve her
grupta bir robotun bulundugunu distndn.

Etkinligi yiiriitecek 6grenciler:
5. sinif 6grencileri
Etkinligin agiklamasi:

Etkinlik, Dash ve Dot'u ve matematik icerigini genis kapsamli
kesfetmeyi icerir. Baslangicta 6grenciler robotlari ve Blokly
uygulamasini taniyacak ve 6zglirce deneyecekler. Robotlari ve
"Blockly" uygulamasini kesfettikten sonra 6grencilerden robotu
ikiserli gruplar halinde tek bir amag i¢in programlamalari istenir:
geometrik sekilleri kesfetmek. Gruplar Uzerinde c¢alismak
istedikleri sekilleri segerler ve oncelikle robotun programlanan
gorevi gerceklestirebilmesi icin  kullanacaklari  komutlari
defterlerinde belirtirler.

Egzersizi defterlerinde tamamladiktan sonra robotu Blokly'de
programlayacak ve deneyecekler. Eger ise yaramazsa, basaril
olana kadar deneyecekler ve uygulamada gerekli degisiklikleri
yapacaklar.

Hedefler:

Robotun yapisini ve olanaklarini tanimak. Gérsel programlama
dillerini ve diger uygulamalari kesfetmek; Degerler, tutumlar ve
dayaniklihk stratejileri gelistirmek;

Programlama uygulamalarini bilir;

Robotlarin iglevlerini ve 6zelliklerini nasil uygulayacagini ve
bunlari matematiksel icerigi kesfetmek i¢in nasil kullanacagini
bilir; istenen matematiksel icerigi kesfetmek icin farkli
geometrik sekilleri programlama.

Kullanilacak robot:

Dash ve Dot.
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Faaliyet programinin resimleri

Interacdo entre o Dash e o Dot . Sensor de
proximidade por infravermelhos

Angulo Reto

Interacdo entre o Dash e o Dat,, Sensor de
proximi pori CULSC,

Angulo Agudo Angulo Obtuso

Turn Left £33

P Stop Wheels

Tartismalar STEAM egitimi yoluyla bu yaklasim, 6grencilerin kiltlrlerarasi
ve kapsayici bir toplumda hayata daha iyi hazirlanmalarini
sagliyor mu?
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Bu yaklasim o&grencilere ginlik problemleri daha kolay
cozebilecekleri beceriler/araglar sagliyor mu?

STEAM egitimi, isbirligi icinde calisabilen, sorumluluk sahibi,
yaratici ve yenilik¢i genclerin yetistirilmesine yardimci olabilir
mi?

Degerlendirme Yontemleri

- ise hazirlik asamasinda 6gretmen tarafindan dogrudan
gozlem.

- Calisma grubu tarafindan yapilan 6z degerlendirme.

- Meslektaslarin ¢alismalarinin s6zIu olarak veya
anket yoluyla sinifta degerlendirilmesi.

Farklilagtirma Stratejileri

Dash and Dot, tasarimi ve programlama kolayligi sayesinde 6zel
egitim ihtiyaci olan c¢ocuklar da dahil olmak Uzere ¢ok cesitli
ogrenciler tarafindan kullanilabilen somut bir nesnedir. Tutmasi
kolaydir, cesitli eglenceli aksesuarlara sahiptir ve birbirlerine
mesaj gonderen iki robottan olusur. Gruplar halinde calisan,
iliskileri ve grup ¢alismasini tesvik eden ve "komik" gérintmleri
sayesinde oOgrencilerle duygusal bir bag gelistiren somut
nesnelerdir.

Dash and Dot igin Blocky uygulamasinda ingilizce kullanimi ve
robotun "konusmasl", kiiciik 6grenciler igin bir kisitlama olabilir.
Ote yandan, bu konunun miifredatin ayrilmaz bir parcasi haline
geldigi ve bu nedenle 6grencilerin pratik yapabilecekleri bazi
kelimeleri zaten bildikleri géz 6nlne alindiginda, 6grencilerin
ingilizce pratik yapmalarina izin verdigi icin bir varlik olarak kabul
edilebilir.

Cok modlu kaynaklar kullanin: Robotik kavramlarini 6gretmek
icin videolar, sunumlar, basili materyaller ve uygulamal
etkinlikler gibi cesitli kaynaklar kullanin. Bu, 6grencilerin farkli
o6grenme tercihlerini karsilamaya yardimci olacaktir.

Yaraticlhgl tesvik edin: Ogrencilere yaraticiliklarini ifade
edebilecekleri ve sorunlari orijinal bir sekilde cozebilecekleri
robotik projeler Uzerinde calisma firsatlari verin. Bu, her
ogrencinin bireysel becerilerini gostermesine ve kendini degerli
hissetmesine olanak taniyacaktir.
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Ozel egitim ihtiyaci olan 6grenciler:

Bireysellestirilmis zaman ve destek saglayin: Robotik
ihtiyaclarina 6zel destek ve rehberlik sunarak her 6grenciyle
bireysel olarak ¢alismak igin zaman ayirin. Bu, tim 6grencilerin
ilerlemesini ve 6grenme hedeflerine ulasmasini saglamaya
yardimci olacaktir.

Bu g¢alismanin her zaman gruplar halinde yapildigi ve 6zel
egitime ihtiyaci olan ¢ocuklarin her zaman en bliyik destekleri
olacak gruba entegre edilmeleri gerektigi unutulmamalidir.

Gerekirse, gorsel icerik icin sesli ve alternatif formatlar (braille
veya ekran okuyucular gibi) kullanin.

isitme engelliler: bir geviri programi kullanin.

Ogretmenler, entegrasyonu gelistirmek ve deneyim aligverisini
tesvik etmek igin farkh kiltur/irk/cinsiyet unsurlarini gahismalara
dahil etmelidir.

Ogrenciler giiven ve beceri kazandik¢a robotik gérevlerin
karmasikhgini kademeli olarak artirin.

Ogrencilerden calismalari hakkinda geri bildirim alinmasini tesvik
edin.

Karsilikli destegi tesvik etmek. Birbirlerinin geligimini
desteklemeleri ve basarilarini kutlamalari icin onlari tesvik edin.
Ogrencilere empati becerilerini dgretmek icin zaman ayirin. Sinif
arkadaslarinin duygularini anlama ve paylasma becerilerini
gelistirmelerine yardimci olun. Aktif dinlemeyi, perspektif
almayi ve baskalarina nezaket ve sefkatle davranmayi tesvik
edin.

Ogrencilerinize ve onlarin fikirlerine karsilikl destek, saygi ve
empati gosterin. Ogrenciler bu davranislari is basinda
gordiklerinde, kendilerinin de benimseme olasiliklari artar

Cesitli degerlendirme yontemleri kullanin.

Onerilen Kaynaklar ve
Araclar
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Wonder Workshop Dash ve Dot Robot Pack (Wonder Pack),
cevrelerini algilayabilen ve dokunmatik bir cihaz kullanilarak
kablosuz olarak programlanabilen yetenekli robotlardir. Dash &
Dot evinizde ve ¢ocugunuzun oyun odasinda eglenceli vakit
gecirmek icin tasarlandi. Bu robotlardaki sensorlerin birlesimi,
dokunmatik cihazlardaki ¢ocuk dostu programlama araglari ve
robotlarin tasarimi, gocuklarin (ve yetiskinlerin) simdiye kadar
imkansiz gibi goriinen birgok etkinligi robotlarla yapmasini
eglenceli ve kolay hale getiriyor. Hareket edebilir, parlayabilir,
ses cikarabilir ve birbirleriyle etkilesime girebilirler. Bu dinamik
ikili, aklimiza koydugunuz her seyi yapabilir.

https://www.botnroll.com/pt/assemblados/2120-wonder-
work shop-dash-and-dot-robot-pack-educacional.html

Diger olasi araglar

LEGO SPIKE Prime - LEGO® Education SPIKE™ Prime, 6-9.
siniflarda STEAM 6grenimi icin en iyi uygulamali aragtir. Renkli
LEGO yapi taglarini, kullanimi kolay donanimi ve sezgisel Scratch
tabanl sirikle-birak programlama dilini bir araya getirir. SPIKE
Prime, 6grencileri elestirel diisinmek ve karmasik problemleri
¢6zmek icin eglenceli 6grenme yoluyla sirekli olarak tesvik eder.
Ogrenme seviyeleri ne olursa olsun. Basit projelerden sinirsiz
yaratici tasarim olanaklarina kadar SPIKE Prime, 6grencilerin
STEAM'in temellerini 6grenmelerine ve vyarinin yenilikgi
zihinlerini ateslemek icin gereken 21. ylzyll becerilerini
gelistirmelerine yardimci olur.

https://www.portugal-didactico.com/45678-lego-education-
spike-prime-set/s.

Kit Printbot Evolution

Sininn hayal giicii oldugu bir Printbot. istediginiz her seye
donistirebileceginiz bir robot ve 3B'da yaraticilik icin bir
uyaricl.

Tahmini sure: 90 dakikalik 3 ders
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Modiil 6: Cesitliligin Guglendirilmesi

Bloga Genel Bakis:

Tematik Blok 6: "Cesitliligi Guglendirmek", STEAM egitimi baglaminda kiltirel, sosyal ve
bireysel gesitliligin zengin dokusunu kesfetmek ve kutlamak i¢in tasarlanmistir. Bu blok,
ogrencilerin bakis agilarini genisletmeyi, kiiresel kiiltiirler hakkinda daha derin bir anlayis
gelistirmeyi ve her tirli gesitlilige saygiyi tesvik etmeyi amaglamaktadir. Farkli bakis agilarini
ve deneyimleri STEAM konularina entegre ederek, bu blok daha kapsayici ve empatik bir
0grenme ortami yaratmayl amaglamaktadir.

Yolculuk, 6grencilerin cok cesitli kiiresel kilturleri ve bunlarin bilim, teknoloji, mihendislik,
sanat ve matematige katkilarini kesfettikleri "Kilttrel Farkindalik" ile baslar. Bu bolim
ogrencilerin bakis agilarini genigletmeyi, onlari farkli kiiltlrel gegmisleri ve bakis agilarini
takdir etmeye ve saygi duymaya tesvik etmeyi amaclamaktadir. Ogrenme ve isbirligine daha
kapsayici ve empatik bir yaklasim gelistirmek igin gerekli temel anlayisi ortaya koyar.

Bu temel lizerine insa edilen blok, "Kapsayicilik ve Duyarlilik "a dogru ilerlemektedir.
Burada odak noktasi, dnyargilari tanima ve ele alma, duyarlilig tesvik etme ve kapsayici
ortamlar yaratmanin 6nemini anlamaya kaymaktadir. Bu b6lim, 6grencilerin gesitliligin
kisiler arasi dinamikleri ve STEAM uygulamalarini nasil etkiledigine dair anlayislarini
derinlestirerek onlari -son bolimdeki- pratik uygulamalara hazirlar.

"ihtiyaclarin Karsilanmasi", cesitlilik ve kapsayicilik kavramlarini somut STEAM projelerine
ve uygulamalarina dénistiirerek blogu tamamlar. Ogrenciler, dnceki béliimlerde
ogrendiklerini entegre ederek, gesitli insanlar igin erisilebilir ve faydali ¢oziimler
tasarlamaya ve uygulamaya zorlanmaktadir. Bu b6lim sadece gesitlilik anlayislarini
pekistirmekle kalmaz, ayni zamanda bu ilkeleri gercek diinya baglamlarinda uygulama
becerilerini de gelistirir.

Bu yapilandiriimig ilerleme sayesinde "Tematik Blok 6: Cesitliligin Gliglendirilmesi"
ogrencileri STEAM alanlarinda gesitliligi ve kapsayiciligi benimseyip savunacak bilgi,
beceri ve tutumlarla donatarak onlari gesitlilik iceren bir diinyada dislinceli, kapsayici ve
yenilik¢i katilimcilar olmaya hazirlar.
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Bolim 1: Kiilturel Farkindahik

Bolime Genel Bakis

"Kultirel Farkindahk", 6grencilerin kiresel kiltirel gesitlilik anlayisini ve takdirini
genisletmeye odaklanan "Cesitliligi Glclendirmek" tematik blogunun temel bélimi olarak
hizmet eder. Bu bolim, farkli kiltirlerin bilim, teknoloji, mihendislik, sanat ve matematik
(STEAM) alanlarina getirdigi zengin gelenek, inang ve katkilari vurgulayarak 6grencileri gesitli
kilturel baglamlara dahil etmek Gzere tasarlanmistir.

Bu boluimun igerigi, kilturel farkhliklara karsi derin bir saygi gelistirmeyi amaglayan bir dizi
etkinlik ve tartismayi kapsamaktadir. Ogrenciler, diinyanin dért bir yanindaki kiiltiirlerin
STEAM disiplinlerine katkida bulundugu ve sekillendirdigi gesitli yollari sergileyen materyaller
ve kaynaklarla etkilesime gireceklerdir. Bu, bilimsel kesifler, teknolojik ilerlemeler,
muhendislik basarilari, sanatsal ifadeler ve matematiksel kavramlardaki kiiltlirel etkinin
tarihsel ve cagdas orneklerini kesfetmeyi icerir. Bu boliim ayni zamanda STEAM
disiplinlerinde kiresel isbirligi ve problem ¢ozmede kultiirel duyarlilik ve farkindaligin
onemini de ele almaktadir.

Teorik 6grenime ek olarak, "Kilturel Farkindalik" kilturel vaka calismalari, farkli
gecmislerden gelen konuk konusmacilar ve kiiltlirel kurumlara veya etkinliklere sanal veya
fiziksel ziyaretler gibi etkilesimli unsurlari da icermektedir. Bu etkinlikler, 6grencilerin farkli
kiltirleri ilk elden deneyimlemelerini saglayarak anlayis ve empatilerini gelistirmek Uizere
tasarlanmistir. Bu bélimiin sonunda 6grenciler kiltirel gesitlilik konusunda temel bir bilgi
edinmis olacak ve bu anlayisi daha pratik STEAM baglamlarinda uygulayacaklari sonraki
"Kapsayicilik ve Duyarlilk" ve "ihtiyaclarin Karsilanmasi" béliimleri icin zemin hazirlayacaktir.
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AYC 3&4 Ogrenme Ciktilar
https://europa.eu/euro
pass/el/description-eight-
AYC-levels

Ogrenci sunlari yapabilmelidir:

Bilimsel, teknolojik, mihendislik, sanatsal ve matematiksel
yenilikleri sekillendiren gesitli kultiirel etkileri tanimlamak
ve takdir etmek.

Kiltarel farkhliklari tanima ve saygi gosterme becerisi
kazanmalari, isbirlikgi ve disiplinler arasi ortamlarda kiiltirel
duyarliligin 6nemini anlamalari.

STEAM disiplinlerinin gelisimine katkida bulunan gesitli
kiltlrlerin roli hakkinda temel tartismalara katilacak ve bu 8
alanda kapsayicilik ve gesitlilige duyulan ihtiya¢ konusunda
daha yiksek bir farkindaliga sahip olacaklardir.

Bilgi

Beceri Yeterlilik

Kaltarel  gesitliligin -~ ve
STEAM 8elds Uzerindeki
etkisinin anlasilmasi.

Bilim, teknoloji,
muhendislik, sanat ve
matematige tarihsel ve
cagdas kiltarel katkilar
hakkinda bilgi.

Kiresel isbirliginde kilturel
duyarlilik ve sayginin roli
hakkinda farkindalik.

Bilimsel kesifler ve
teknolojik ilerlemelerde
kiltlrel etkilerin
orneklerine asinalik.
STEAM disiplinlerinde
problem ¢ézme ve
inovasyonda farkh bakis
acilarinin 6neminin kabul
edilmesi.

STEAM'deki ¢esitli kilturel
katkilari tanimlama ve takdir
etme becerisi.

STEAM baglamlarinda farkli
kiltirel perspektiflere saygi ve
empati gosterme.

Farkli kilttrel perspektiflerle
saygili iletisim ve etkilesim
becerileri.

STEAM etkinliklerinde kapsayici
ve isbirlik¢ci ortamlari tesvik
etmek icin kaltarel farkindahk

lamak.
STEAM 8elds'de kltirel | 7o o

etkileri analiz etme ve
tartisma yetkinligi.

STEAM'de farkh kiltirel bakis
acilariyla karsilastiginda acik
fikirlilik ve uyumluluk

STEAM projeleri kapsaminda
proJ P sergilemek.

kiltirel agidan duyarl
isbirligi yapma becerisi.
Kalturel gesitliligin temel
ilkelerini STEAM 6grenimine
ve problem ¢6zmeye
uygulama yeterliligi.

Kaltarel gesitlilik bilgisinin
kisisel ve grup STEAM
projelerine entegre edilmesi.
STEAM egitimi ve
uygulamalarinda kiltirel
cesitliligin ve kapsayiciligin
onemini savunmak.
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AYC 5 Ogrenme
Ciktilari

Ogrenci sunlari yapabilmelidir:

Kiltar ve STEAM disiplinleri arasindaki etkilesimi elestirel bir
sekilde analiz etmek, ilgili nianslari ve karmasikliklari anlamak.

Kilturel bakis agilarinin bilimsel arastirmalar, teknolojik
gelismeler, mihendislik ¢ozlimleri, sanatsal ifadeler ve
matematiksel teoriler tGzerindeki etkisini degerlendirebilir ve
yorumlayabilir.

Farkh kilttrel anlayislarin STEAM girisimlerine entegrasyonunu
vurgulayan tartismalara ve projelere liderlik etme becerisini
gelistirmek.

STEAM egitiminde ve profesyonel ortamlarda kilturel kapsayicilig
ve duyarliligi tesvik eden stratejiler 6nermek ve uygulamak.

Bilgi

Beceri

Yeterlilik

Kaltarel gesitliligin STEAM
8elds uzerindeki etkisinin
ileri diizeyde anlasiimasi.

Bilim, teknoloji,
muhendislik, sanat ve
matematige tarihsel ve
cagdas kiltarel katkilar
hakkinda derinlemesine
bilgi.

STEAM kapsaminda
kiltlrel duyarlilik ve
bunun kiresel
isbirligindeki roli hakkinda
kapsamli farkindalik.

Bilimsel kesifler ve
teknolojik ilerlemelerdeki
cesitli kalturel etkilere
daha fazla asinalik.
STEAM disiplinlerinde
inovasyon ve problem
¢6zme igin kilturel
perspektiflerin

entegrasyonuna dair icgori.

STEAM'deki gesitli kiltirel
katkilari tanimlama ve takdir
etme konusunda ileri
beceriler.

STEAM'de farkli kilttrel
perspektiflerle saygili
iletisim ve etkilesim
konusunda gelismis beceri.

STEAM 8elds'de kultirel
etkileri elestirel olarak analiz
etme ve tartisma yeterliligi.

STEAM projeleri kapsaminda
kiltiirel acidan hassas
ishirliklerine liderlik etme
konusunda uzmanlik.
Karmasik STEAM 6grenme ve
problem ¢6zme
senaryolarinda kiltdrel
cesitlilik ilkelerinin ileri
diizeyde uygulanmasi.

En az 2 ve 6nceki seviyeden
STEAM baglamlarinda farkli
kiltirel perspektiflere saygi ve
empati gésterme konusunda
gelismis yetkinlik.

STEAM etkinliklerinde kapsayici
ve ishirlikgi ortamlar yaratmak
icin kalturel farkindaligi
uygulama becerisi.

STEAM egitimi ve mesleki
uygulamalara kilttrel gesitliligi
entegre etme ve savunma
konusunda yeterlilik.

STEAM 8elds'de kiltirel
kapsayiciligi ve duyarhligi tesvik
eden girisimlere liderlik etme
becerisi.

STEAM proijeleri ve
arastirmalarinda kiltirel
cesitliligi ele alan ve kutlayan
stratejiler gelistirme ve
uygulama kapasitesi.
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Ogrenci sunlari yapabilmelidir:

- Farkli kilttrlerin STEAM disiplinleri Gizerindeki etkisi
Uzerine derinlemesine arastirma ve analiz yaparak konuya
iliskin sofistike bir kavrayis sergilemek.

AYC 6 Ogrenme
Ciktilari

- Farkh kiltiirel anlayislari STEAM girisimlerine profesyonel
diizeyde entegre eden karmasik tartismalara ve projelere liderlik
etmek ve kolaylastirmak.

- STEAM egitimi ve endustri ortamlarinda kiltirel kapsayicihgl ve
duyarhligi tesvik etmek icin kapsamli stratejiler tasarlamak ve
uygulamak.

- STEAM'de kiilturel cesitliligin savunuculari ve liderleri olarak
hareket ederek bu 8 alanda daha kapsayici ve yenilikgi
uygulamalarin gelistirilmesine katkida bulunmak.
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Bilgi

Beceri

Yeterlilik

Kiltirel gesitliligin STEAM
8elds Gzerindeki etkisi
konusunda uzman anlayisi.

Bilim, teknoloji,
muhendislik, sanat ve
matematige tarihsel ve
cagdas kilturel katkilar
hakkinda kapsamli bilgi.

STEAM kapsaminda
kiiresel isbirliginde kiltirel
duyarhligin roli hakkinda
derinlemesine bilgi.

Bilimsel kesifler ve
teknolojik ilerlemelerdeki
farkli klttrel etkileri
tanimada ustalik.

STEAM disiplinlerinde
inovasyon igin kilturel
perspektiflerin
entegrasyonu hakkinda ileri
diizeyde bilgi.

STEAM gelisimi ve
uygulamalari Gizerindeki
kiltlrel etkileri arastirma ve
analiz etme
metodolojilerinde uzmanlik.

STEAM'de farkli kilturel
katkilari tanimlama ve takdir
etme konusunda ustalik.

STEAM'de farkh kulturel
perspektiflerle saygili iletisim
ve etkilesim konusunda ileri
beceriler.

STEAM 8elds'de kultirel
etkileri elestirel olarak analiz
etme ve tartisma yeterliligi.

Karmasik STEAM
projelerinde kilturel agidan
hassas isbirliklerine liderlik
etme konusunda uzmanhk.

Kultirel gesitlilik ilkelerinin
profesyonel STEAM
O0grenme ve problem ¢ézme
senaryolarinda ileri diizeyde
uygulanmasi.

STEAM egitimi ve
endustrisinde kapsamli
kiltiirel farkindalik
programlari tasarlama ve
uygulama becerisi.

STEAM baglamlarinda farkh
kiltirel perspektiflere saygi ve
empati gésterme konusunda
ileri dizeyde yetkinlik.

STEAM etkinliklerinde kapsayici
ve ishirlikgi ortamlar yaratmak
icin kalturel farkindaligi
uygulama yeterliligi.

STEAM egitimi ve mesleki
uygulamalara kulturel gesitliligin
entegre edilmesi ve savunulmas
konusunda uzmanlik.

STEAM 8elds'de kdlturel
kapsayiciligi ve duyarhhgi tesvik
eden girisimlerde liderlik.

STEAM projeleri ve
arastirmalarinda kiiltarel
cesitliligi ele alan ve kutlayan
gelismis stratejiler gelistirme ve
uygulama becerisi.

STEAM disiplinlerinde kiiltirel
farkindaligin uygulanmasinda
baskalarina rehberlik ve
mentorluk yapma yetkinligi.

Anahtar Fikirler

1. STEAM'de Kiilturel Cesitlilik:

STEAM egitimindeki kiltirel cesitlilik, cesitli kultirel bakis
acilarinin ve uygulamalarin bilim, teknoloji, miihendislik, sanat
ve matematikle entegrasyonunu vurgular. Bu yaklasim sadece
0grenme deneyimini zenginlestirmekle kalmiyor, ayni zamanda
ogrencileri kiiresellesen diinyaya da hazirliyor. Cesitli kiltiirel
unsurlari birlestirerek STEAM egitimi daha kapsayici hale gelir ve
diinyanin zengin kiltir dokusunu temsil eder.
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STEAM Konularinda Kulturel Temsil: Farkh kilturlerin bilimsel ve
sanatsal ilerlemelere nasil katkida bulundugunu géstermek cok
onemlidir. Bu, ¢esitli kultirel gegmislerden gelen farkh bilim
insanlari, sanatgilar ve yenilikgilerin tarihini ve etkisini
inceleyerek yapilabilir.

Kapsayici Ogretim Uygulamalari: Egitimciler, kiiltiirel
farkhiliklara saygi duyan ve bunlari kabul eden 6gretim
yontemlerini benimsemelidir. Bu, kiltirel agidan uygun
ornekler kullanmayi, cok kiiltlirll grup projelerini tesvik etmeyi
ve tim 6grencilerin kendilerini degerli ve anlasiimis
hissettikleri bir ortami tesvik etmeyi icerir.

Kiltirler Arasi isbirligi: Ogrencileri farkh kiiltiirel gecmislerden
gelen akranlariyla isbirligi gerektiren projeler lizerinde
calismaya tesvik etmek karsilikli saygi ve anlayisi gelistirebilir.
Bu ayni zamanda iletisim becerilerinin ve empatinin
gelismesine de yardimci olur.
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Kaltarel Bir Kopru Olarak Sanat: Farkh kiltirlerden sanati STEAM
projelerine entegre etmek, cesitliligi kesfetmek ve kutlamak igin
glcl bir yol olabilir. Bu, geleneksel sanat formlarini incelemeyi,
cesitli kilturlerden hikayeler anlatmak igin sanati kullanmayi
veya bilimsel kavramlari kiiltirel sanatla harmanlayan projeler
olusturmayi icerebilir.

2. Kiltiirel Duyarhlik ve Kiiresel isbirligi:

STEAM egitiminde kulturel duyarhlik, 6grencilerin farkh kaltirel
gecmislerini tanimayi ve saygl duymayi ve bu farkindaligi
O0gretim uygulamalarina entegre etmeyi icerir. Bu, tim
ogrencilerin kendilerini degerli ve anlasiimis hissettikleri
kapsayici bir ortam yaratmakla ilgilidir. Bu yaklasim, egitimcileri
kaltarel farklihklar konusunda dikkatli olmaya ve bu farkliliklari
sinifta bir gli¢ olarak kullanmaya tesvik eder. Boylece, farkli
kiltiirel gegcmislerden gelen 6grenciler 6grenme deneyimlerinde
kendi kimliklerinin yansitildigini ve deger gordigini gorebilirler.

STEAM egitiminde kiresel isbirligi bu kavrami daha da
genisletmektedir. Diinyanin farkh yerlerinden gelen 6grencileri
projeler Uzerinde birlikte calismak lizere bir araya getirerek
kiiresel vatandaslik ve karsilikli anlayis duygusunu tesvik etmeyi
icerir. Bu yaklagim, 6grencilerin farkli bakis agilarini takdir
etmelerine, birbirlerinden 6grenmelerine ve kiiresel olarak
birbirine bagh bir diinyada galismak igin gerekli becerileri
gelistirmelerine yardimci olur. Bu sadece farkli kiltirleri
anlamakla ilgili degil, ayni zamanda bu kdltirlerden insanlarla
etkili bir sekilde ¢alismakla da ilgilidir.
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3. STEAM'de Kapsayicilik ve Empati

Katilim ve empati, 6zellikle 6grencilerin farkh gecmisleri ve
yetenekleri gbz 6nline alindiginda, STEAM egitiminde ¢ok
onemli bilesenlerdir. Bu baglamda katilim, gecmisleri,
yetenekleri veya 6grenme tarzlari ne olursa olsun tiim
o0grencilerin 6grenme firsatlarina esit erisime sahip olmalarini ve
sinifta kendilerini degerli hissetmelerini saglamak anlamina
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gelir. Bu, 6gretim yontemlerinin ve materyallerinin 6grencilerin
cesitli ihtiyacglarini karsilayacak sekilde uyarlanmasini ve
farkhliklarin kutlandigi ve bir 6grenme kaynagi olarak kullanildigi
bir 68renme ortami yaratmayi igerir.

STEAM egitiminde empati, baskalarinin duygularini anlamak ve
paylasmakla ilgilidir. Ogrencilerin farkli gegmislerden ve bakis
acilarindan gelen insanlarla baglanti kurmalarini saglayan bir
beceridir. STEAM projelerinde empati, 6grencileri ¢6ziim
tasarlarken baskalarinin ihtiyaglarini ve deneyimlerini goz
onunde bulundurmaya tesvik ederek inovasyonu tesvik edebilir.
Bu yaklasim sadece 6grenme deneyimini zenginlestirmekle
kalmaz, ayni zamanda daha sefkatli ve anlayisli bir gelecek bilim
insani, miihendis, sanatc¢i ve matematikci neslini de tesvik eder.

4. Kiltlrel Cesitlilik icin Liderlik ve Savunuculuk

STEAM egitiminde kilturel gesitlilik icin liderlik ve savunuculuk,
farkh kalturlerin ve bakis agilarinin yalnizca dahil edilmesini
degil, ayni zamanda kutlanmasini ve 6grenme siirecine entegre
edilmesini saglamak igin proaktif adimlar atmakla ilgilidir. Bu,
hem egitimcilerin hem de 6grencilerin daha kapsayici ve
cesitlilik iceren bir egitim ortamini savunmak igin liderlik rolleri
Ustlenmelerini igerir.

Bu baglamda liderlik, kapsayicilik igin bir rol model olmak, farkli
kiltirel perspektifleri anlamaya ve STEAM konularina dahil
etmeye aktif olarak ¢alismak anlamina gelir. Bu, gesitliligin
0grenme deneyimini nasil zenginlestirebilecegini gostererek ve
ogrencileri gesitlilik iceren bir diinyada kendi baslarina lider
olmaya hazirlayarak 6rnek teskil eden egitimcilerle ilgilidir.

Kiltarel gesitlilik savunuculugu, egitimde cesitliligi destekleyen
politika ve uygulamalarin savunulmasini ve uygulanmasini igerir.
Bu, cok cesitli kilttrel perspektifleri yansitan mufredatlar
olusturmayi, 6gretim materyallerinin kapsayici olmasini
saglamayi ve cesitliligi ve kapsayiciligl destekleyen kurumsal
degisiklikleri savunmayi icerir. Bu, tim 6grencilerin
goruldiklerini, duyulduklarini ve deger gordlklerini hissettikleri
ve kilturel gecmislerinin 6grenmenin dnlinde bir engel degil, bir
varlik olarak goriildigu bir alan yaratmakla ilgilidir.

STEAM egitiminde bu yaklasim yalnizca 6grenme deneyimini
gelistirmekle kalmaz, ayni zamanda 6grencileri kiltirel
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yeterlilige ve gesitlilige giderek daha fazla deger verilen kiiresel
bir isgliciine girmeye hazirlar. Egitimciler, 6grencilerde liderlik ve
savunuculuk becerilerini gelistirerek daha kapsayici, empatik ve
kalturel agidan bilingli bir STEAM profesyonelleri neslinin
olusturulmasina yardimci olabilirler.
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Giris Uygulamalari 1. Kultiirel STEAM Fuart:

Faaliyet Tanimi: Ogretmenler, dgrencilerin STEAM unsurlarini
kiltirel temalarla birlestiren projeler olusturduklari ve
sunduklari bir 'Kultirel STEAM Fuari' diizenler. Her proje belirli
bir kiltdrin bilim, teknoloji, miihendislik, sanat veya
matematige katkilarini yansitmalidir. Ornegin, bir proje islam'in
astronomiye katkilarini veya yerli halkin gevre bilimindeki
bilgilerini sergileyebilir.

Uygulama Prosedirleri:

Ogretmenler fuar kavramini tanitir ve STEAM'e kiiltiirel
katkilardan 6rnekler sunar.

Ogrenciler kesfetmek icin bir kiiltiir ve bir STEAM alani secerler.

Ogrenciler, sectikleri kiltiirii bir STEAM konseptiyle birlestiren
bir proje arastirir ve olustururlar.

Ogrencilerin projelerini sunduklari bir fuar giinii diizenleyin.

Materyaller: Arastirma malzemeleri (kitaplar, internet erisimi),
proje olusturma malzemeleri (sanat malzemeleri, temel bilim
deney malzemeleri, vb.).

Gerekli Zaman: Hazirlik ve arastirma asamasi (2-3 hafta), proje
olusturma (1-2 hafta), sunum giini (1 gin).

Kapsayicilik icin Uyarlamalar: Materyallerin ve kaynaklarin tim
ogrenciler igin erisilebilir olmasini saglayin. Farkli 6grenme stilleri
ve yeteneklerine hitap etmek icin farkh proje tirleri (6r. gorsel,
sozIU, yazih) igin segenekler sunun.

2. Kiltdrlerarasi Sanat ve Bilim Flizyon Projesi:

Etkinlik Aciklamasi: Ogrenciler sanat ve bilimin kesisimini farkl
kiltirlerin merceginden kesfederler. Her 6grenci veya grup bir
kiltir ve bilimsel kavram secer ve ardindan bu unsurlari
birlestiren bir sanat projesi yaratir. Ornegin, bir proje geleneksel
Japon resim tekniklerini botanik bilimiyle veya Afrika tekstil
kaliplarini matematiksel kavramlarla birlestirebilir.
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Uygulama Prosedirleri:

Farkh kilturel perspektiflerden sanat ve bilimi bitlnlestirme
kavramina giris.

Ogrenciler bir kiiltiir ve buna karsilik gelen bir bilimsel kavram
segerler.

Arastirma asamasi: 6grenciler hem kiltirel sanat formunu hem
de bilimsel kavrami arastirir.

Yaratim asamasi: Ogrenciler 8. diistincelerini bitiinlestiren bir
sanat projesi gelistirirler.

Sunum ve yansitma: Ogrenciler projelerini sunar ve siireg ile
kiltir ve bilim hakkinda 6grendiklerini yansitirlar.

Malzemeler: Segilen kilturlerle ilgili sanat malzemeleri,
arastirma malzemeleri, varsa temel bilim deney malzemeleri.

Gerekli Zaman: Arastirma asamasi (1-2 hafta), proje olusturma
(2- 3 hafta), sunum glint (1 giin).

Kapsayicilik igcin Uyarlamalar: Proje segeneklerinin gesitli ve
erisilebilir olmasini saglayin, farkli yetenek ve ilgi alanlarina
uyum saglamak icin cesitli secenekler sunun. Gerektiginde ek
destek veya alternatif 6dev formatlari saglayin.

Tartigmalar STEAM'de Kultlrel Temsil: Farkli kiiltUrel perspektiflerin
entegrasyonu STEAM konularinin 6grenilmesini ve
uygulanmasini nasil gelistirebilir? Kilttrel unsurlari bilim,
teknoloji, mihendislik, sanat ve matematik egitimine dahil
etmenin potansiyel faydalarini ve zorluklarini tartisin.

Kiltiirel Degisimde Etik Hususlar: STEAM egitimi kiltirel kliseleri
ve onyargilari ne sekilde devam ettirebilir veya bunlara ne
sekilde meydan okuyabilir? Egitim igerigi ve yontemlerinde
kiltirel temsilin etik sonuglarini géz 6niinde bulundurun.
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Egitimciler sinifta saygili ve dogru kiltlrel aligverisi nasil
saglayabilir?

Kiresel isbirligi ve Yerel Uygunluk: STEAM egitiminde kiiresel
ishirligi yerel veya topluma 6zgili sorunlarin ¢éziimiine nasil
katkida bulunabilir? Kiiresel perspektiflerden 6grenme ile
bilgiyi yerel kiltiirel baglamlara uygun ve duyarh bir sekilde
uygulama arasindaki dengeyi tartisin.

Degerlendirme Yontemleri

1. Kiltirel Farkindalik Portféyi: Ogretmenler, STEAM'de
kiltirel farkindalk anlayislarini ve uygulamalarini sergileyen bir
Portfoy olusturabilirler.

Bu Portfoy sunlari igerebilir:

Ders Planlari: STEAM egitiminin nasil daha kapsayici ve kiiltrel
cesitlilige sahip hale getirilebilecegine dair bir anlayis
sergileyerek kiltlrel unsurlari STEAM konularina entegre eden
ders planlari tasarlayin ve ekleyin.

Vaka Galismalari: Kultirel farkindahgin STEAM egitimine basarili
bir sekilde entegre edildigi vaka calismalarini analiz edin ve
temel 6grenimleri ve uygulamalari vurgulayin.

Geri Bildirim Analizi: Kilturel farkindaligi 6gretim
uygulamalarina entegre etme girisimleri hakkinda
akranlarindan veya mentorlarindan geri bildirim toplayin ve
bunlari yansitin. Bu, ders planlarina veya 6gretim yontemlerine
iliskin akran degerlendirmelerini igerebilir.

Kaynak Koleksiyonu: STEAM'de kiltiurel farkindaligi anlama ve
uygulamada faydali olan kaynaklarin (makaleler, videolar,
araglar) bir listesini, her bir kaynagin nasil yardimci olduguna dair
acitklamalarla birlikte derleyin.

Portfolyo, kapsamlilik, anlayis derinligi, pratik uygulama ve
STEAM egitiminde kiltirel farkindahgi elestirel bir sekilde
analiz etme ve yansitma becerisine gore degerlendirilecektir.

1. Kultiirel Farkindalik Projesi Sunumu: Ogretmenler
STEAM'deki kiltirel farkindalik anlayislarini gosteren kicgik bir
proje veya sunum gelistirebilirler. Bu, klltlrel agidan kapsayicl
bir ders plani tasarlamayi, cesitli kiiltiirel unsurlari STEAM
konularina entegre eden bir kaynak olusturmayi veya kiltirel
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farkindaligin STEAM egitimini nasil gelistirebilecegine dair bir
vaka calismasi sunmayi icerebilir. Degerlendirme kriterleri
yaraticilik, pratik uygulama, kilturel gesitlilik kavramlarinin
anlasilmasi ve fikirlerini etkili bir sekilde iletme becerisine
odaklanacaktir.
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Farklilastirma Stratejileri . ) o o ]
Cok Dilli Kaynaklar: Farkl dil gegmislerine sahip 6grencilere

uyum saglamak igin birden fazla dilde kaynak saglayin veya
ceviri araclari kullanin. Ornegin, bir ders plani kiiltiirel eserlerin
incelenmesini igeriyorsa, 6grenci grubunun baskin dillerinde
aciklamalar ekleyin. Ayrica, iki dilli 6grencileri hem kendi ana
dillerinde hem de egitim dilinde gorislerini paylasmaya tegvik
ederek ¢ok dilli bir 6grenme ortamini tesvik edin.

Esnek Gruplama: Farkh yeteneklere ve kiiltiirel gegmislere sahip
ogrencileri bir araya getirmek icin esnek gruplama stratejileri
kullanin. Ornegin, bilime kiiresel kiiltiirel katkilar Gzerine bir
projede, 6grencileri her grupta farkl kiltlirel perspektifler ve
yetenekler olacak sekilde gruplandirin. Bu, akran 6grenimini ve
farkh bakis agilarinin takdir edilmesini tesvik eder.

Kiltiire Duyarh Ogretim Materyalleri: Sinifta temsil edilen farkli
kiltlrleri yansitan 6gretim materyallerini entegre edin.
Ornegin, bilime tarihsel katkilari tartisirken, cesitli kiiltirel
gecmislerden gelen bilim insanlarini dahil edin. Bu yaklasim
sadece icerigi daha iliskilendirilebilir hale getirmekle kalmaz,
ayni zamanda 6grencilerin STEAM'e kiiresel katkilar
konusundaki anlayislarini da genisletir.

Erisilebilirlik icin Uyarlanabilir Teknoloji: Engelli 6grenciler igin
uyarlanabilir teknolojilerden yararlanin. Ornegin, uygulamali
bir etkinlik bir model insa etmeyi igeriyorsa, fiziksel engelli
ogrencilerin erisebilecegi arac ve materyallerin
bulundugundan emin olun. Benzer sekilde, gorme engelli
ogrenciler icin dokunsal 6grenme materyalleri veya sesli
acitklamalar saglayin.

Secime Dayali Odevler: Her 6grenci 6devleri veya projeleri nasil
tamamlayacaklarina dair secim yapar. Ornegin, bir kiiltirel
farkindalik projesinde 6grenciler bir sunum olusturmayi, bir
makale yazmayi veya kisa bir video hazirlamayi secebilirler. Bu
yaklasim, 6grencilerin glgli yonlerini kullanmalarina ve
anlayislarini rahat olduklari bir formatta ifade etmelerine olanak
tanir.
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Tartismalarda Hassasiyet: Kultiirel konularla ilgili tartismalari
kolaylastirirken, siniftaki farkl ge¢gmisleri géz dniinde
bulundurun. Ogrencilerin bakis agilarini paylasirken kendilerini
rahat hissedecekleri glivenli ve saygili bir ortam yaratin.
Ogrencileri kendi kiiltiirel deneyimleri hakkinda konusmaya ve
digerlerini aktif bir sekilde dinlemeye tesvik edin.

Sanatsal ifadenin Dahil Edilmesi: Sanata daha yatkin égrenciler
icin kllturel farkindaligi yaratici araglarla kesfetmelerini
saglayacak sanat projeleri entegre edin. Ornegin, 6grenciler bilim
ve teknolojide farklh kiltirel perspektifleri temsil eden sanat
eserleri veya performanslar yaratabilirler.

Onerilen Kaynaklar ve
Araglar

Google Sanat ve Kiiltlir: Bu platform, diinyanin dort bir
yanindan genis bir sanat koleksiyonu, tarihi eserler ve kiltirel
hikayeler sunuyor. Ogretmenler bu platformu bilim ve sanata
yapilan gesitli kiltirel katkilari sergilemek igin kullanabilir.
Ornegin, farkl bir lkedeki bir miizede sanal bir tur, o kiltiiriin
bilimsel ve sanatsal basarilari hakkinda bilgi saglayabilir. Gorsel
ve interaktif 6grenme icin milkemmel bir aractir.

Padlet: Padlet, 6grencilerin ve 6gretmenlerin isbirligi icin
etkilesimli tahtalar olusturmasina olanak taniyan ¢ok yonli bir
uygulamadir. Kiltlrel icgorileri, kaynaklari ve proje ilerlemesini
paylasmak icin kullanilabilir. Ornegin, bir kiltirel farkindalk
projesinde 6grenciler STEAM'e farkh kiltlrel katkilarla ilgili
resimler, makaleler ve videolar yayinlayarak ishirligine dayal ve
kapsayici bir 6grenme ortamini tesvik edebilirler.

Flip: Bu video tartisma platformu, 6grencileri diislincelerini ifade
etmeye ve birbirlerinden 6grenmeye tesvik etmek icin idealdir.
Ogretmenler STEAM'de kiiltiirel farkindalikla ilgili ipuglari
olusturabilir ve 6grenciler kisa videolarla yanit verebilir. Bu arag,
ogrencileri kiiltlrel cesitlilik hakkinda yansitici ve empatik
tartismalara dahil etmek icin 6zellikle yararlidir.
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Tahmini sure: Bu bolimdeki igerik ve faaliyetleri yeterince ele almak igin
yaklasik 12-15 saat gerekecegi tahmin edilmektedir.
Bu tahmini siireye sunlar dahildir:

Giris ve temel kavramlarin arastiriimasi: 3-4 saat
Uygulamali aktiviteler ve gosterimler: 4-5 saat Grup
tartismalari ve yansitma: 2-3 saat

Degerlendirme ve geri bildirim: 2-3 saat

Bolum 2: Kapsayicilik ve Duyarlilik
"Kapsayicilik ve Duyarlilhk" tematik bloktaki kritik bir bélimdir ve gesitliligin sadece kabul
edildigi degil ayni zamanda kucaklandigi ve 6grenme siirecine entegre edildigi bir ortamin
tesvik edilmesine odaklanmaktadir. Bu b6lim, ¢ok cesitli kiltirel, dilsel ve 6grenme
ihtiyaclarina hitap eden kapsayici egitim ortamlari yaratmanin niianslarini incelemektedir.
Farkl gecmislere ve deneyimlere karsi duyarlihgin 6nemini vurgulamakta ve egitimcileri tim
ogrencilere saygili ve uyumlu uygulamalar benimsemeye tesvik etmektedir.

Bu bolimiin igerigi, egitimcileri kapsayicihigin 6nindeki gesitli engelleri belirlemek ve ele
almak i¢in gerekli bilgi ve becerilerle donatmak Ulizere tasarlanmistir. Cesitlilige deger veren
ve esitligi tesvik eden bir sinif kiiltlirli yaratmaya yonelik stratejileri kapsamakta, 6gretim
yontemlerinin farkli 68renme tarzlarina ve kiltiirel bakis agilarina uyacak sekilde
uyarlanmasini icermektedir. Bu bélimde ayrica empatinin farkli gegmislere sahip 6grencileri
anlama ve desteklemedeki rolii ve bunun 6grenme deneyimlerini gelistirmek igin STEAM
egitimine nasil entegre edilebilecegi de incelenmektedir.

Bu boliim, teorik cerceveler ve pratik uygulamalarin bir kombinasyonu araciligiyla,
egitimcilere siniflarinda kapsayicilik ve duyarhligin savunuculari olmalari igin ilham vermeyi
amaglamaktadir. Egitimcilere, 6gretim uygulamalarini ve muifredatlarini elestirel bir sekilde
analiz etmelerini saglayacak araclar sunarak, tim 6grencilerin ihtiyaglarina karsi kapsayici ve
duyarl olmalarini saglar. Bu yaklasim sadece 6grencilerin egitim deneyimini
zenginlestirmekle kalmaz, ayni zamanda onlari gesitlilik iceren ve birbirine bagli bir diinyada
basarili olmaya hazirlar.

AYC Ogrenme Ciktilari Ogrenci sunlari yapabilmelidir:
3&4https://europa.eu/euro
pass/el/description-eight-
AYC-levels

- STEAM egitimi baglaminda kapsayicilik ve duyarhlik
konusunda temel bir anlayis sergilemek.

- Her tirli cesitlilige saygi duyan ve deger veren kapsayici bir

6grenme ortami yaratmanin dneminin farkindadirlar.
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- Sinifta kapsayiciligi ve duyarlihgi tesvik etmek igin temel
stratejileri belirlemek.

Bilgi Beceri Yeterlilik
Toplumdaki farkh Farkh gegmislerden gelen Hem egitim hem de sosyal
kalturlerin degerini ve bireylerle saygili ve kapsayici | ortamlarda kapsayici bir
onemini kabul eder. iletisim icin temel beceriler |ortama katkida bulunma
Kapsayicilik ilkeleri ve gelistirmek. becerisini gdstermek.
bunlarin cesitlilik iceren bir |Farkli kiltirlerden |Farkl gegmislerden gelen
toplumdaki 6nemi insanlarla etkili ve hassas |bireylere karsi empati ve anlayis
hakkinda temel bilgi bir sekilde etkilesim | gosterin.
edinmek. kurmay! ogrenmek. Cesitlilik ve kapsayicilikla ilgili
Yaygin 6nyargilari ve Farkli bakis agilarini géz kisisel tutum ve davranislar
stereotipleri ve bunlarin oninde bulundurarak hakkinda yansitici diisinme.
bireyler ve gruplar kiltiirel acidan cesitli
Uzerindeki etkilerini senaryolarda problem
anlamak. ¢6zme becerilerini

uygulayabilecektir.
AYC 5 Ogrenme Ogrenci sunlari yapabilmelidir:
Ciktilari

- Kultlrel gesitlilikle ilgili karmasik kavramlari ve bunlarin
toplum ve egitim Uzerindeki etkilerini kavrayabilme.

- Egitim ve sosyal baglamlarda kapsayici uygulamalar ve stratejiler
hakkinda ayrintili bilgi edinmek.

- Karesel kiltlrel dinamikler ve bunlarin yerel ve uluslararasi
etkilesimler tzerindeki etkileri hakkinda icg6ri kazanma.

- Farkli kiilturel ortamlarda etkili ve empatik iletisim
becerilerini gelistirmek.

- Kapsayici ve farkl ihtiyaglara duyarli 68renme ortamlari
tasarlama ve uygulama becerisini gelistirmek.

- Karmasik kiiltlrel etkilesimleri ve catismalari anlamak ve
yonlendirmek icin elestirel analiz becerilerini uygulamak.

- Egitimsel ve sosyal ortamlarda cesitliligi ve katilimi tesvik eden 6ncii
girisimlerde yeterlilik gosterin.

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
KA220-SCH - Cooperation partnerships in school education
KA220-SCH-30BA54E7



lAPY MA
KPATIKOQN
YNOTPO®ION

IKY

3

STEAMDIVE
Diversity in STEAM

Co-funded by

- Farkli kilttrel durumlari ve zorluklari yonetme ve bunlara yanit
verme konusunda uyumluluk ve esneklik gdsterme.

- Bireylerin farkl kultlirel gegmislerini ve ihtiyaglarini géz 6niinde
bulundurarak etik karar verme sirecine dahil olur.

Bilgi

Beceri

Yeterlilik

Kaltarel gesitlilik ve
kapsayicilikla ilgili karmasik
kavramlari anlamak.

Kiresel kiltirel dinamikler
ve bunlarin toplum
uzerindeki etkileri
hakkinda bilgi.

Egitim ortamlarinda etkili
kapsayici uygulamalara
iliskin icgoriler.

Farkli kaltarel
etkilesimlerde etik
hususlara iliskin
farkindalik.

Kiltirel duyarlihgin
gelistirilmesinde
empatinin rollini kavrar.

Farkli egitim baglamlarinda
kapsayici 6gretim stratejileri
uygulayabilecektir.

kaltlrel sinirlarin 6tesinde
etkili bir sekilde iletisim
kurabilir.

Kaltire duyarli mifredat
tasarlamak ve uygulamak.

Kiltiirel 6nyargilari analiz
etmek ve ele almak igin
elestirel diislinceyi
kullanmak.

Cesitliligi ve kapsayicilig
tesvik eden girisimler
gelistirmek ve bunlara liderlik
etmek.

Farkli kilturel perspektiflere
karsi empati ve anlayis
gosterme.

Cesitliligi ve kapsayiciligi
benimseyen isbirlikci projelere
liderlik edin.

Ogretim yéntemlerini gesitli
o0grenme stillerine ve kiiltirel
gecmislere hitap edecek sekilde
uyarlayin.

Daha fazla kapsayicilik icin
kisisel ogretim uygulamalarini
elestirel olarak degerlendirmek
ve gelistirmek.

Kiltirel gesitlilik konularinda
actk ve saygili
kolaylastirmak.

diyalogu
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AYC 6 Ogrenme Ciktisi| Ogrenci sunlari yapabilmelidir:

- STEAM cergevesinde farkli kiiltlrel perspektifleri etkili bir sekilde
entegre eden gelismis, kapsayici egitim stratejileri gelistirmek ve
uygulamak.

- Egitim ortamlarinda kultlrel gesitlilik ve kapsayicilikla ilgili
karmasik zorluklari elestirel bir sekilde analiz eder ve ele alir.

- Kapsayici, kilturel cesitlilige sahip bir 6grenme ortami yaratma
ve slirdiirme konusunda digerlerine liderlik ve mentorluk yapar.

- Egitimde cgesitlilik ve kapsayicilik konularini kesfetmek ve bu
konulara katkida bulunmak igin ileri arastirma yontemlerini
kullanmak.

- Egitim camiasi iginde ve otesinde gesitlilik ve kapsayiciligin
onemi konusunda etkili bir sekilde iletisim kurmak ve
savunuculuk yapmak.

- STEAM egitiminde kiltlrel anlayis ve saygiyi tesvik eden egitim
programlari ve girisimleri tasarlamak ve degerlendirmek.
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Bilgi

Beceri

Yeterlilik

STEAM cercevesinde
kalturel gesitlilik ve
kapsayicilikla ilgili ileri diizey
kavram ve teorileri
anlamak.

Farkh kdlttrlerin STEAM
8elds'e tarihsel ve cagdas
katkilarini kavrar.

Egitim ortamlarinda
kalturel 6nyargilarin ve
stereotiplerin etkisini ve
bunlarin 6grenme
Uzerindeki etkisini tanir.

STEAM egitiminde
kapsayict mifredat
tasarimi ve 6gretim
metodolojilerinin ilkelerini
kavramak.

Kilturlerarasi iletisim ve
isbirliginin 6grenme
deneyimlerini
gelistirmedeki rollini
kabul etmek.

Egitimde cesitlilik ve
kapsayicilik alanindaki
kiiresel egilimleri ve
zorluklari belirlemek ve
analiz etmek.

Farkh kilturel perspektifleri
STEAM 06gretim
uygulamalarina etkin bir
sekilde entegre edebilecektir.

Cok gesitli kiltirel
gecmislere hitap eden
kapsayici STEAM mifredati
tasarlayin ve uygulayin.

Egitimde gesitlilik ve
kapsayicilikla ilgili zorluklar
ele almak igin gelismis
problem ¢6zme becerilerini
kullanmak.

Farkli 68renme ortamlarina
yonelik 6gretim stratejilerini
degerlendirmek ve
gelistirmek icin elestirel
dislinme becerisi.

Egitim baglamlarinda
kiltirlerarasi iletisim ve
isbirligi konusunda yeterlilik
gostermek.

Kapsayici ve saygil bir sinif
atmosferini tesvik etmek igin
yenilik¢i yaklagimlar kullanir.

Egitim kurumlarinda cesitliligi ve
kapsayiciligl tesvik etmek igin
girisimlere onculik edin.

Farkh 6grenci populasyonlarina
egitim verirken ylksek diizeyde
kiltirel yeterlilik sergilemek.

Esit 6grenme firsatlari saglamak
icin 6gretim metodolojilerini
elestirel olarak degerlendirir ve
uyarlar.

STEAM egitimine farkli bakis
acilarini entegre eden isbirlikgi
projelerde ileri diizeyde liderlik
gosterme.

Kalturel gesitlilige sahip bir
0grenme ortamini desteklemek
icin sinif dinamiklerini etkin bir
sekilde yonetir.

Kapsayici egitim
uygulamalarinda sdrekli
iyilestirme icin stratejiler
gelistirmek ve
uygulamak.
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Anahtar Fikirler Ana Kavramlar ve Teoriler

STEAM'de Kapsayici Egitim: Bu kavram, gecmisleri, yetenekleri
veya 0grenme stilleri ne olursa olsun tiim 6grencilerin STEAM
egitimine esit erisime sahip oldugu bir 6grenme ortami
yaratma etrafinda déner. Ogretim yéntemlerinin farkli
ogrencileri kapsayacak sekilde uyarlanmasini vurgular.

Ogretimde Kiiltiirel Duyarhlik: Ogretimde kiltirel duyarhlik,
ogrencilerin kalturel farkhliklarini anlamayi ve bunlara saygi
duymayi igerir. Cok kultlrli perspektifleri STEAM mifredatina
entegre etmeyi ve kiltirel dnyargilarin ve kalip yargilarin
farkinda olmayi icerir.

STEAM'de Sosyal-Duygusal Ogrenme (SEL): SEL, kapsayici bir
sinifi tesvik etmek icin cok 6nemlidir. Ogrencilere duygularini
yonetmeyi, hedefler koymayi, empati gdstermeyi, olumlu iligkiler
surdirmeyi ve sorumlu kararlar almayi 6gretmeyi igerir. SEL'in
STEAM egitimine entegre edilmesi, destekleyici ve saygili bir
0grenme ortami yaratilmasina yardimci olur.

Ogrenme icin Evrensel Tasarim (UDL): UDL, insanlarin nasil
ogrendigine iliskin bilimsel icgorulere dayal olarak tiim insanlar
icin 68retme ve 6grenmeyi iyilestirmek ve optimize etmek igin
bir gergevedir. Farkl 6grencilere hitap etmek igcin STEAM
konularinda ¢oklu temsil, ifade ve katilim araglari saglamayi
icerir.

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM
KA220-SCH - Cooperation partnerships in school education
KA220-SCH-30BA54E7



I APY MA
KPATIKOQN
YNOTPO®ION

IKY

STEAMDIVE
Diversity in STEAM

Co-funded by
the European Union

Teach,
evaluate,
revise

Use UDL
guidelines
to design
learning

Identify
universal
supports

farkhlastirabilir.

Cerceveler ve Modeller

Kaynak: Chrissie Butler, CORE Educa "on

STEAM'de Farklilastirilmis Ogretim: Bu yaklasim, 6gretimin
bireysel ihtiyaclari karsilayacak sekilde uyarlanmasini igerir.
Ogretmenler, 6grenmeyi tim égrenciler icin erisilebilir ve etkili
kilmak igin igerigi, streci, Urinleri veya 6grenme ortamini

Gardner'in Coklu Zeka Kurami: Bu teori, 6grencilerin mantiksal-
matematiksel, dilsel, miziksel, uzamsal, bedensel-kinestetik,
kisilerarasi, i¢csel ve dogaci gibi farkli zeka tiirlerine sahip
oldugunu 6ne strer. Bu zekalarin taninmasi ve STEAM egitimine
entegre edilmesi kapsayiciligi ve duyarhligi artirabilir.

What are we
here to do?

Identify
potential
barriers to
learning
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&
u Picture

Smart
MULTIPLE

INTELLIGENCES

Word
Smart

Nature
Smart

5E Ogretim Modeli (Engage, Explore, Explain, Elaborate,
Evaluate): Bu model, farkli 6grenme stillerine ve yeteneklerine
hitap eden cesitli ve uygulamali 6grenme deneyimleri saglayarak
kapsayici egitimi desteklemek icin uyarlanabilir.
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Elaborate Engage

. Students “stretch” their
knowledge through problem 1. Students make
solving, research, STEM connections to prior
activities, designing knowledge
experiments, etc...

2. Teacher holds
students accountable
for using formal labels,
definitions, etc... while
facilitating their
e aceue] |- Isanintegral part

of all components

of the 5E Model

-

2. Teacher assesses
student background

EVALUATE knowledge and

misconceptions

Explain VLN Explore
formative
1. Students assessment . Students build on

accommodate new existing prior

learnings within

knowledge
existing schema
2. Teacher acts as a 2. Teacher provides a
facilitator, providing variety of activities
appropriate and varied that are experiential
activities in nature.

Giris Uygulamalari Etkinlik 1: Kapsayici Tasarim Yarismasi

Amac: Ogrencileri, farkli ihtiyaglari olan insanlar icin ¢cdziimler
tasarlamayi vurgulayan uygulamal bir projeye dahil etmek.

Uygulama Proseddirleri:

Giris: STEAM'de kapsayici tasarim kavramini tanitin ve farkli
kullanicilarin ihtiyaclarini g6z 6niinde bulundurmanin 6nemini
vurgulayin.

Meydan Okuma Brie8ng: Belirli ihtiyaglari olan kullanicilar igin
bir Grlin veya ¢6ziim olusturmayi gerektiren bir tasarim zorlugu
sunun (6rnegin, gorme engelli kisiler icin kullanici dostu bir
uygulama, fiziksel engelli bireyler icin ergonomik bir arac).

Ekip Calismasi ve Tasarim Siireci: Ogrenciler beyin firtinasi
yapmak, tasarim yapmak, prototip olusturmak ve ¢éziimlerini
test etmek icin ekipler halinde calisirlar.

Onlari yaratici ve empatik diisiinmeye tesvik edin.

Malzemeler: Tasarim malzemeleri (kagit, kalem, dijital tasarim
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yazilimi), prototip olusturma malzemeleri (karton, temel
elektronik bilesenler, ving araclari), test araglari.

Gerekli Siire: Fikir olusturma, tasarim, prototip olusturma ve
sunum dahil olmak tzere 3-4 hafta.

Kapsayicilik icin Uyarlamalar: Cesitli yetenek ve ilgi alanlarina
uyum saglamak i¢in miicadelenin agik uglu olmasini saglayin.
Ihtiyaci olan 6grenciler icin yardimci teknoloji veya araglar
saglayin. Ekipleri farkl bakis agilari ve becerileri dahil etmeye
tesvik edin.
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Tartismalar STEAM'de Kultlrel Perspektifler: Farkh kiltiirel perspektifleri
STEAM egitimine entegre etmek 6grencilerin hem konu hem de
temsil edilen kilturler hakkindaki anlayis ve takdirlerini nasil
artirabilir? Potansiyel faydalari ve zorluklari tartisin.

Sinifta Kapsayicilik: Ogretmenler STEAM egitiminin kapsayici
olmasini ve ge¢misleri, yetenekleri veya 6grenme tarzlari ne
olursa olsun tiim 6grencilerin ihtiyaglarina duyarh olmasini
hangi yollarla saglayabilir? Ornekleri veya stratejileri paylasin.

Teknolojinin Cesitlilik Uzerindeki Etkisi: Egitimde artan teknoloji
kullanimiyla birlikte, STEAM konularinda kapsayiciligi ve kiltirel
duyarhligi tesvik etmek icin bu araglardan nasil yararlanabiliriz?
Teknolojinin egitimdeki gesitlilik ugurumunu kapatma ya da
genisletmedeki rolini tartisin.

Degerlendirme Yéntemleri| Yansitici Giinliik Tutma: Ogretmenleri bu bélim boyunca
yansitici bir glinlik tutmaya tesvik edin. Glnliklerinde,
etkinliklerin ve tartismalarin STEAM egitiminde kapsayicilik ve
duyarlilik konusundaki anlayis ve yaklasimlarini nasil
etkiledigini yansitmahdirlar. Bu ginlikler, icgori derinligi,
O0grenilen kavramlarin uygulanmasi ve kapsayicilik ve kiltirel
duyarhlik konusundaki bakis acgilarindaki bliylime agisindan
periyodik olarak gozden gecirilebilir ve degerlendirilebilir.

Uygulama ve Geri Bildirim Analizi: Ogretmenler siniflarinda
kapsayici bir STEAM etkinligi uyguladiktan sonra anketler veya
grup tartismalari yoluyla 6grencilerinden geri bildirim
toplayabilirler. Ogretmenler daha sonra bu geri bildirimi analiz
ederek stratejilerinin katilimi ve duyarhligi tesvik etmedeki
etkinligini degerlendirebilirler. Bu yontem 6gretmenlerin
ogrenilen kavramlarin pratik uygulamalarini degerlendirmelerine
ve gerektiginde ayarlamalar yapmalarina olanak tanir.
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Farklilastirma Stratejileri

Cok Dilli Kaynaklar ve Ceviriler: Sinifta kullanilan dili ana dili
olarak konusmayan 6grenciler icin temel materyalleri birden
fazla dilde saglayin veya ceviri araclari kullanin. Ornegin,
kiiltiirel duyarhlikla ilgili bir ders plani éncelikle ingilizce ise,
siniftaki 6grenciler tarafindan konusulan diger dillerde
tamamlayici materyaller veya 6zetler saglanabilir.

Esnek Gruplama Stratejileri: Grup etkinlikleri diizenlerken,
farkh kalturel gegmislerden, yeteneklerden ve dil
yeterliliklerinden gelen 6grencileri bilingli olarak karistirin. Bu
sadece daha kapsayici bir ortami tesvik etmekle kalmaz, ayni
zamanda akran 6grenimini ve anlayisini da tesvik eder.
Ornegin, bilimde farkli kiiltiirel perspektifleri arastiran bir grup
projesinde, her grubun kompozisyonunda gesitlilik oldugundan
emin olun.

Uyarlanabilir Ogrenme Teknolojileri: Bireysel dgrenci
performansina dayali olarak gérevlerin zorluk seviyesini
ayarlayabilen uyarlanabilir 6grenme yazilimi kullanin. Bu,
ozellikle farkli akademik yeteneklere sahip 6grenciler icin
yararlidir. Ornegin, dijital bir STEAM etkinliginde, yazilim ileri
diizeydeki 6grencilere daha zorlu problemler sunarken, daha
fazla pratige ihtiya¢ duyanlara temel sorular saglayabilir.

Gorsel ve Uygulamali Ogrenme: Farkh 6grenme stillerine hitap
etmek icin gorsel yardimcilari ve uygulamali etkinlikleri dahil
edin. Ornegin, bilime kiiresel kiiltiirel katkilarla ilgili bir derste,
6grenme glcligl cekenler de dahil olmak lizere tim
ogrenciler icin icerigi daha erisilebilir ve ilgi ¢ekici hale
getirmek icin gorsel zaman cizelgeleri, etkilesimli haritalar ve
fiziksel modeller kullanin.

Kiltiirel Agidan ilgili Ornekler: Kavramlari tartisirken,
ogrencilerin farkh kiltlrlerini ve gegmislerini yansitan érnekler
ve vaka calismalari kullanin. Bu yaklasim, 6grenmeyi daha
iliskilendirilebilir kilmakla kalmaz, ayni zamanda tiim 6grencilerin
deneyimlerini ve miraslarini da dogrular. Ornegin, cevre bilimi
ogretirken, 6grencilerin kendi kiltirel deneyimleriyle
iliskilendirebilecekleri, dlinyanin cesitli yerlerinden vaka
calismalarina yer verin.
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Kaliplanmis Ogretim: Karmasik kavramlarin daha kiiciik, daha
yonetilebilir pargalara ayrildig1 destekli 6grenme deneyimleri
saglayin. Bu yaklasim 6zellikle blyiik miktarda yeni bilgi veya
karmasik fikirlerle miicadele edebilecek 6grenciler icin
faydalidir. Ornegin, bilimde elestirel diisiinme {izerine bir
derste, temel 6rneklerle baslayin ve kademeli olarak daha
karmasik senaryolar sunun.

Onerilen Kaynaklar ve
Araclar

interaktif Ogrenme icin Kahoot! Kahoot! sinavlar ve interaktif
dersler olusturmak icin kullanilabilen ilgi ¢ekici, oyun tabanli bir
o0grenme platformudur. Farkh kiltirler, gelenekler ve kiresel
konular hakkinda sorular icerebilen 6zellestirilmis sinavlarin
olusturulmasina izin verdigi icin kilttrel duyarhlik ve kapsayicilik
hakkinda égretmek icin milkemmel bir aractir. Ogretmenler,
ogrencilerin anlayislarini eglenceli ve etkilesimli bir sekilde
degerlendirmek ve tim 6grencilerin katilimini tesvik etmek igin
Kahoot!

Dil Katihmi igin Google Translate: Google Translate, gesitlilik
iceren bir sinifta dil engellerini yikmak icin degerli bir aragtir.
Metin, konusma ve hatta gergcek zamanli konusmalari birden
fazla dile gevirebilir. Bu arag 6zellikle 6gretmenlerin farkli
dilleri konusan 6grencilerle etkili bir sekilde iletisim kurmasi ve
o0grencilerin materyallere kendi ana dillerinde erismesi igin
kullanislidir ve daha kapsayici bir 6grenme ortamini tesvik
eder.

isbirlikci Ogrenme icin Padlet: Padlet, 6grencilerin isbirligi icinde
metin, resim, baglanti ve video yayinlayabilecekleri cok yonli
bir dijital ilan panosudur. Kiiltlrel farkindalik ve duyarhliga
odaklanan projeler icin miitkemmel bir platformdur. Ogrenciler
Padlet'i kendi kultlrleri hakkinda bilgi paylasmak, akranlarinin
gonderilerine yorum yapmak ve grup projeleri tGzerinde isbirligi
yapmak icin kullanabilirler. Bu arag, farkli bakis agilarini tegvik
eder ve 6grenciler arasinda bir topluluk ve anlayis duygusunu
gelistirir.

Tahmini sire:

12 ila 15 saat. Bu tahmini slireye sunlar dahildir:

Anlatim ve Tartisma Siiresi: Yaklasik 4-5 saat. Bu, temel
kavramlari sunmak, sinif tartismalarina katilmak ve teorik
cerceveleri kesfetmek icin gereken zamani igerir.
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Faaliyetler ve Uygulamali Deneyimler: Yaklasik 4-5 saat. Bu
zaman tahsisi, hazirlk, yiritme ve bilgilendirme dahil olmak
Uzere Onerilen faaliyetlerin ylratilmesi icindir.

Degerlendirme ve yansitma: Yaklasik 2-3 saat. Buna
degerlendirmeler, yansitici giinllik tutma ve geri bildirim
oturumlari igin zaman dahildir.

Bagimsiz Calisma ve Arastirma: 2-3 saat. Bu siire 6grencilerin
bagimsiz arastirma yapmalari, ek kaynaklari kesfetmeleri ve
tartismalara ve etkinliklere hazirlanmalarina yoneliktir.

Boéliim 3: ihtiyaglarin Kargilanmasi
Bolime Genel Bakis:

"ihtiyaclarin Karsilanmasi" bashkli 3. Bélim, 6grencilerin gesitli ihtiyaclarinin belirlenmesi ve
ele alinmasina odaklanarak STEAM egitiminde cesitlilik ve kapsayicilik ilkelerinin
uygulanmasinin pratik yonlerini incelemektedir. Bu b6élim, 6grencilerin STEAM odakli bir
egitim ortaminda karsilasabilecekleri farkli 6grenme stilleri, kiltlrel gegmisleri ve benzersiz
zorluklari tanimanin ve bunlara hitap etmenin énemini vurgulamaktadir. igerik,
ogretmenlere sadece kapsayici degil, ayni zamanda her 6grencinin kendini degerli hissettigi
ve gelisme firsati buldugu bir ortami tesvik etmede etkili stratejiler gelistirmelerinde
rehberlik edecek sekilde yapilandiriimistir.

Bu bolim, STEAM egitimi baglaminda farklilastiriimis 6gretim kavramini inceleyerek
baslamaktadir. Egitimcilerin, 6grencilerinin gesitli ihtiyaglarini karsilamak igin 6gretim
yontemlerini, materyallerini ve degerlendirmelerini nasil degistirebilecekleri
tartisiimaktadir. Bu, derslerin farkli 6grenme yeteneklerine, kiltiirel gegmislere ve dil
yeterliliklerine sahip 6grenciler igin uyarlanmasini igerir. Bu bolim ayrica, engelli veya 6zel
egitim ihtiyaclari olanlar da dahil olmak Uzere tiim 6grencilerin STEAM 6grenme
deneyimlerine tam olarak katilabilmelerini ve bunlardan faydalanabilmelerini saglayan
yardimci teknolojilerin ve kapsayici 6gretim uygulamalarinin kullanimini da kapsamaktadir.

Teoriyi Pratige Baglamak:

Teorik bilgilere ek olarak, bu bolim 6gretmenlerin siniflarinda uygulayabilecekleri pratik
araclar ve teknikler sunmaktadir. Kapsayici uygulamalarin STEAM egitimine nasil etkili bir
sekilde entegre edilebilecegini gosteren vaka ¢alismalari ve gercek diinyadan 6rnekler
icermektedir. Bu ornekler yalnizca farkli siniflarda karsilasilan zorluklari vurgulamakla
kalmaz, ayni zamanda olumlu bir etki yaratan basarili stratejileri ve miidahaleleri de
sergiler.
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Bu boliim, 6gretmenleri tim 6grencilerin ihtiyaglarina yanit veren bir 6grenme ortami
yaratma becerisi ve gliveni ile donatmayi ve bdylece STEAM konularindaki egitim
deneyimlerini ve sonuglarini gelistirmeyi amaglamaktadir.

Bu kapsamli yaklasim sayesinde "ihtiyaclari Karsilamak", egitimcileri dgrencilerinin bireysel
ve kolektif ihtiyacglarini tanima ve ele alma konusunda daha becerikli hale getirmeyi ve
sonugta daha kapsayici, etkili ve zenginlestirici bir STEAM egitimi deneyimine yol agmayi
amaclamaktadir.

Ogrenci sunlari yapabilmelidir:

Bir STEAM sinifindaki 6grenme stilleri ve ihtiyaglarinin
cesitliligini tanimak ve takdir etmek, bu farkliliklarin 6grenci
katihmini ve 6grenmeyi nasil etkileyebilecegini anlamak.

Engelli, farkh kaltirel gegmise sahip ve farkli dil yeterliliklerine
sahip 6grenciler de dahil olmak lizere 6grencilerin benzersiz
ihtiyaglarini karsilamak igin kullanilabilecek gesitli kapsayici
AYC 3&4 Ogrenme Ciktilari Ogretim stratejilerini ve araglarini tanimlamak.

https://europa.eu/euro
pass/el/description-eight-

STEAM egitiminde farklilagtiriimis 6gretimin temel ilkelerini
uygulayarak, 6gretim yontemlerini, materyalleri ve

AYC-levels degerlendirmeleri cok cesitli 6grencilere hitap edecek sekilde
uyarlamak.
Tim 6grenciler icin STEAM etkinliklerine erisilebilirligi ve
katihmi artirmak icin basit yardimci teknolojileri ve kaynaklari
kullanin.
Farkli 6grenciler arasinda katilimi tesvik eden ve aidiyet
duygusunu glclendiren destekleyici ve kapsayici bir sinif
ortaminin nasil olusturulacagina dair ilk anlayigi gdstermek.
Bilgi Beceri Yeterlilik
STEAM egitiminde farkli STEAM derslerinde Bireysel 6grenme ihtiyaclarini
o6grenme stilleri ve kapsayici 6gretim degerlendirme ve ele alma
ihtiyaclarinin anlasiimasi. stratejilerini uygulama konusunda yetkinlik.
becerisi.
Farkli o6grenciler icin Kapsayici ve destekleyici bir
kapsayici Oogretim STEAM etkinliklerini farkli 0grenme ortamini tesvik etme
stratejileri bilgisi. 0grenme ihtiyaclarina becerisi.
uyarlama becerisi.
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STEAM egitiminde
yardimci  teknolojiler
konusunda farkindalik.

Destekleyici, kapsayici
sinif ortamlari yaratma
konusunda icgord.

STEAM'de farkhlastiriimis
ogretim ilkelerine asinalik.

Ogrenmeyi desteklemek
icin yardimci teknolojileri
kullanma yetkinligi.

Farklilastiriimis
0grenme materyalleri
olusturma konusunda
yeterlilik.

isbirlikci ve kapsayici bir sinif
atmosferini tesvik etme
becerisi.

Kiltirel duyarhihgl 6gretim
uygulamalarina entegre etme
becerisi.

Ogrenciler arasinda empati ve
anlayisi tesvik etme konusunda
yeterlilik.

Ogretim yéntemlerini farkli
o0grenme stillerine uyacak sekilde
uyarlama becerisi.

AYC 5 Ogrenme
Giktilar

Ogrenci sunlari yapabilmelidir:

Farkh kiltirel gegmislere ve 6grenme yeteneklerine hitap eden
kapsayici STEAM 6grenme etkinlikleri tasarlayin ve uygulayin.

Cok kaltarla sinif ortamlarinda katilimi ve anlayisi gelistirmek igin
o0gretim yaklasimlarini elestirel olarak analiz eder ve uyarlar.

Cesitliligi kutlayan, 6grenciler arasinda saygl ve aidiyet duygusunu
tesvik eden bir egitim ortami yaratmak ve siirdiirmek.

STEAM cergevesinde gesitli 68renme ihtiyaglarini etkili bir sekilde ele
almak ve karsilamak icin gelismis stratejiler uygular.

Cesitlilik iceren ve kapsayici ortamlarda 6gretme yaklasimlarini
surekli olarak degerlendirmek ve gelistirmek icin yansitici

uygulamalardan yararlanmak.

Bilgi

Beceri

Yeterlilik

Farkli kiltarel bakis

bunlarin STEAM
egitiminde 6grenmeye
etkisi.

STEAM cercevesinde

karsilamak icin

acilarinin anlasiimasi ve

kapsayici 6gretim stratejileri
ve metodolojileri bilgisi.

Farkli 6grenme ihtiyaclarini

Kaltarel agidan duyarh ve
kapsayici STEAM
aktivitelerini tasarlama ve
uygulama becerisi.

STEAM mifredatini farkli
o0grenme stilleri ve
ihtiyaclarina uyum
saglayacak sekilde uyarlama
becerileri.

Erisilebilir ve ilgi ¢ekici

Cesitlilige saygl duyan ve deger
veren kapsayici bir sinif ortami
yaratma becerisi.

Ogrencilerin farkl ihtiyaclarini
karsilamak icin 6gretim
yontemlerini elestirel olarak
degerlendirme ve uyarlama
becerisi.

Ogrenciler arasinda empati ve
anlayisi tesvik eden bir sinif
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farkhlastiriimis 6gretimin
ilkelerinin farkindaligi.

Kapsayici 6grenme
deneyimlerini gelistirmede
teknolojinin roltne iligkin
icgora.

Cokkdlturli egitimde ileri
diizey kavramlara asinalik ve
bunlarin STEAM'deki
uygulamalari.

0grenme ortamlari
olusturmak icin teknolojiyi
kullanma yeterliligi.

Kultirel farkindahgi ve
duyarliligi tesvik eden
tartismalari ve etkinlikleri
kolaylastirma becerisi.

Farkli bakis agilarini
degerlendirme ve STEAM
egitimine entegre etme

yetenegi.

kiltlrtund gelistirme becerisi.

isbirligine dayali STEAM
projelerinde farkli ekipleri
yonetme ve yonetme becerisi.

Kiresel bakis agilarini ve kltirel
farkindaligi STEAM egitimine
entegre etme yeterliligi.
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Ogrenci sunlari yapabilmelidir:
STEAM egitiminde kapsayici 6gretim stratejilerinin ileri dizeyde
anlasildigini ve uygulandigini gostermek
Kiuresel perspektifleri ve kiltirel gesitliligi mifredat tasarimina etkin
B bir sekilde entegre etmek
AYC 6 Ogrenme
Ciktilari Egitim ortamlarinda gesitliligi ve kapsayiciligi tesvik eden girisimlere
onciluk etmek
STEAM egitim metodolojilerini ¢ok cesitli kiiltlirel ve 68renme
ihtiyaclarina cevap verecek sekilde elestirel olarak degerlendirmek
ve uyarlamak
Her dizeyde cesitlilige ve kapsayiciliga deger veren ve bunlari
destekleyen bir egitim ortaminin tesvik edilmesinde liderlik
sergilemek.
Bilgi Beceri Yeterlilik
Klresel kiltlrel gesitliligin | Kllturel gesitliligi ve Kapsayici 6gretim stratejilerini
ve bunun STEAM kapsayiciligr kucaklayan farkh sinif ortamlarinda etkili bir
egitimindeki etkilerinin ileri | STEAM mifredati tasarlama |sekilde uygulayabilecektir.
diizeyde anlasiimasi. ve uygulama konusunda . N
i Egitim ortamlarinda gesitliligin
o yetkin. . j
Farkh egitim ortamlarinda ve kapsayiciligin tesvik
kapsayici miifredat Farkli 6grenme ihtiyaclarini | edilmesinde liderlik gosterme.
tasarimi ve 6gretim ve gecmislerini ele almakicin| . . .
. e e . Kaltarel cesitliligi kucaklayan ve
stratejileri hakkinda gelismis 6gretim e . .
. . . . kutlayan isbirlik¢i projeleri
derinlemesine bilgi. metodolojilerini uygulama
) kolaylastirmak.
konusunda yetenekli.
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STEAM'de cesitliligin ve
katihmin tesvik
edilmesindeki giincel
sorunlar ve zorluklar
hakkinda kapsamli
farkindalik.

Kapsayici egitim
ortamlarinin
gelistirilmesinde liderligin
rollne iliskin derin bir
kavrayis.

Klresel perspektiflerin
STEAM miifredatina
entegre edilmesine yonelik
yontemlerin ayrintili
olarak anlasiimasi.

Onceki seviyelerdeki
kavramlar lizerine insa
edilen, farkli kiltlrel ve
0grenme ihtiyaglarini
karsilamak igin
uyarlanabilir 6gretim
metodolojileri hakkinda
kapsamli bilgi.

Kiresel bakis agilarini
STEAM egitimine etkili bir
sekilde entegre edebilme
becerisi.

Kapsayici 6grenme
deneyimlerini gelistirmek
icin dijital araglari ve
teknolojileri kullanmakta
ustadir.

Kapsayici STEAM 6grenme
ortamlarini tesvik etmek
icin gesitli egitim ekiplerine
liderlik etme ve yonetme
konusunda yetkin.

STEAM egitim stratejilerinin
kiltirel agidan duyarli ve
kapsayici olmasini saglamak
icin degerlendirme ve
uyarlama konusunda
uzmanlik, 6nceki
seviyelerden becerileri dahil
etme.

Ogrencilerin farkl ihtiyaclarini
karsilamak icin 6gretim
materyallerini ve yaklasimlarini
elestirel bir sekilde
degerlendirmek ve uyarlamak.

Farkh gegmislerden gelen
ogrenciler icin adil ve uyumlu
degerlendirme yontemleri
uygulayin.

Onceki seviyelerde gelistirilen
anlayis ve becerilere dayanarak
egitimde cesitliligi ve
kapsayiciligi destekleyen
politikalar ve uygulamalar igin
savunuculuk yapmak.
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Anahtar Fikirler Uyarlanabilir Ogrenme Teknolojileri

Kavram: Uyarlanabilir 6grenme teknolojileri, 6grenme
deneyimini her 6grencinin bireysel ihtiyaglarina gére ayarlayan
dijital veya ¢evrimigi platformlardir. Bu teknolojiler, bir
ogrencinin performansini analiz etmek ve egitim icerigini buna
gore uyarlamak igin algoritmalar kullanir.

Uygulama: STEAM baglaminda, uyarlanabilir 6grenme araclari
matematik, fen ve kodlama gibi konularda kisisellestirilmis
dgrenme yollari saglamak igin kullanilabilir. Ornegin,
uyarlanabilir bir 6grenme platformu, belirli bir alanda basarili
olan 6grencilere daha zorlu problemler sunabilir veya daha fazla
destege ihtiya¢ duyanlara ek kaynaklar ve daha basit sorular
sunabilir.
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Fotograf: [Element5
Digital](h(ps://unsplash.com/@element5digital ?utm

Travma Bilingli Uygulamalar

Kavram: Egitimde travma-bilincli uygulamalar, her tirli
travmanin etkilerini anlamayi, tanimayi ve bunlara yanit vermeyi
icerir. Bu uygulamalari kullanan 6gretmenler, 6grencileri
glclendiren glivenli, destekleyici ve besleyici 6grenme ortamlari
yaratir.

Uygulama: STEAM egitiminde bu, kisisel ifade ve yansimaya
olanak taniyan projeler olusturmayi veya sinif ortaminin
travma yasamis 6grencilerin ihtiyaclarina duyarli olmasini
saglamayi icerebilir. Ornegin, bir proje, 6grencilerin
deneyimlerini glivenli ve rehberli bir sekilde islemelerine ve
ifade etmelerine olanak taniyan bir sanat veya dijital hikaye
olusturmayi icerebilir.

Bilissel Esneklik

Kavram: Bilissel esneklik, iki farkli kavram hakkinda diisiinme
arasinda gecis yapma veya ayni anda birden fazla kavram
hakkinda diisiinme zihinsel becerisini ifade eder. Problem
¢6zme ve karmasik kavramlari anlamada ¢ok 6nemli bir
beceridir.
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Uygulama: Bilissel esnekligi tesvik eden STEAM etkinlikleri,
ogrencilerin farkli konulardaki bilgileri uygulamalari gereken
(cevresel agidan stirdirulebilir tasarimlar olusturmak igin sanat
ve bilimi birlestirmek gibi) disiplinler arasi projeleri veya farkli
bakis acilarindan diistinmelerini gerektiren etkinlikleri icerebilir.

Akran Destekli Ogrenme Stratejileri (PALS)

Kavram: PALS, 6grencilerin birbirlerinin 6grenmelerini
desteklemek igin giftler veya kiguk gruplar halinde galistiklar
yapilandiriimis ancak esnek 6gretim yontemleridir. Bu yaklasim
ozellikle kaynastirma siniflarinda etkili olabilir.

Uygulama: STEAM ortaminda PALS, farkli yeteneklere ve glicli
yonlere sahip 6grencilerin isbirligi yaptigi ve birbirlerinden bir
seyler 6grendigi laboratuvar deneylerinde, kodlama projelerinde
veya tasarim zorluklarinda kullanilabilir. Ornegin, bir robotik
projesinde, bir 6grenci kodlama konusunda mikemmel
olabilirken, digeri tasarim ve insaat konusunda daha yetenekli
olabilir ve bu da birbirlerinin becerilerini tamamlamalarina
olanak tanir.

Dijital Ogrenme Ortamlarinda Erisilebilirlik

Kavram: Bu, dijital 6§renme materyallerinin ve ortamlarinin
engelli 6grenciler de dahil olmak lizere tiim 6grenciler igin
erisilebilir olmasini saglamayi icerir. Ekran okuyucu dostu web
siteleri tasarlamaktan motor beceri zorluklari olan 6grenciler
icin kolayca gezinilebilen igerik olusturmaya kadar bir dizi
uygulamayi kapsar.

Uygulama: STEAM egitiminde bu, fare veya klavye
kullanamayan 6grenciler igin sesli komutlara izin veren bir
yazilim kullanmak veya ¢evrimigi kaynaklarin ¢esitli yardimci
teknolojilerle uyumlu olmasini saglamak anlamina gelebilir.
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Giris Uygulamalari Etkinlik 1: isbirligine Dayali Ogrenme Senaryosu

Amac: Ogretmenleri, 6grenci merkezli, kapsayici bir sinif ortamini
yansitan isbirlikci bir 6grenme deneyimine dahil etmek.

Malzemeler:

Belirli bir egitim konusu lzerine ¢esitli 6grenme materyalleri
(kitaplar, makaleler, videolar, vb.).
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Sunum yapmak icin gerekli araglar (6rn. poster tahtasi, kegeli
kalemler, dijital sunum yazilimi).

internet erisimi olan cihazlar (istege bagh).
Proseddr:

Grup Olusturma (10 dakika): Ogretmenleri kiictik gruplara
ayirin. Her grup egitim konusunun farkl bir yonini secer ya da
gorevlendirilir.

Arastirma ve Tartisma (30 dakika): Gruplar konularini arastirmak
icin verilen materyalleri ve internet kaynaklarini kullanir.

Bilgi ve bakis agilarini paylagsmak igin gruplar iginde tartismayi
tesvik edin.

Sunum Olusturma (20 dakika): Her grup, kilit noktalari ve
yenilikgi fikirleri vurgulayarak kendi konusu hakkinda kisa bir
sunum hazirlar.

Grup Sunumlari (30 dakika): Gruplar 8. bulgularini tiim gruba
sunar. Her sunumdan sonra sorulari ve tartismalari tesvik edin.

Kapsayicilik igin Uyarlamalar:

Gorme engelli kisiler icin dijital formatlar da dahil olmak tzere
materyallerin herkes igin erisilebilir olmasini saglayin.

Cesitli 6grenme stilleri ve yeteneklerine uyum saglamak icin
farkh sunum bigimlerine (s6zll, yazili, gorsel) izin verin.

Gerekli Siire: Yaklasik 1,5 saat.

Etkinlik 2: Sinif i¢i Zorluklarin Rol Yaparak Oynanmasi

Amac: Kapsayicilik ve uyarlanabilirlige odaklanarak,
o0gretmenlerin cesitli sinif zorluklarini anlamalarina ve bu
zorluklarin Ustesinden gelmelerine yardimci olmak.

Malzemeler:

Cesitli sinif zorluklarini detaylandiran senaryo kartlari (6rnegin,
bir kavramla micadele
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Rol yapma aligstirmalari igin yonergeler.
Proseddr:

Giris (10 dakika): Etkinligin amacini ve farkh sinif dinamiklerini
anlamaya nasil yardimci olabilecegini agiklayin.

Rol Oynama (40 dakika): Senaryo kartlarini gruplara veya ciftlere
dagitin. Katilimcilar sirayla 6gretmen ve 6grenci rollerini
oynayarak sunulan zorluklar Gzerinde ¢alisirlar.

Tartisma ve yansitma (20 dakika): Rol yapma oyunundan sonra
grup olarak tartisin. Kullanilan stratejiler, neyin ise yaradigi,
neyin yaramadigi ve alternatif yaklasimlar tizerine odaklanin.

Kapsayicilik igin Uyarlamalar:

Herkesin etkinligi anlamasini saglamak igin acik talimatlar ve
ornekler verin.

Katilimcilari, yaklasimlarini farkli ihtiyaglari olan 6grenciler igin
nasil uyarlayacaklarini diisinmeye ve tartismaya tesvik edin.

Gerekli Sure: Yaklagik 1,5 saat.

Tartigmalar Egitimde Kapsayicihgl Kesfetmek: Egitimciler bir sinif ortaminda
ogrencilerin farkli ihtiyaglarini nasil etkili bir sekilde
belirleyebilir ve ele alabilir? Kiltirel gegcmisler, 6grenme stilleri
ve yetenekler gibi faktorleri goz 6niinde bulundurun. Ne tir
zorluklar ortaya cikabilir ve bunlarin Gstesinden nasil gelinebilir?

Ogrenci ihtiyaclarinin Karsilanmasinda Teknolojinin Rolii:
Kapsayici egitimi desteklemek ve bireysel 6grenci ihtiyaglarini
karsilamak igin teknolojiden ne sekilde yararlanilabilir? Farkli
egitim ortamlarinda teknoloji kullaniminin hem firsatlarini hem
de potansiyel dezavantajlarini tartigin.

Mevcut Uygulamalarin Degerlendirilmesi: Okulunuzdaki veya
bolgenizdeki mevcut egitim uygulamalari ve politikalari lizerine
dislinin. Bunlar 6grencilerin degisen ihtiyaglarini ne kadar
karstliyor? Bu ihtiyaglari daha iyi karsilamak icin ne gibi
ivilestirmeler veya degisiklikler 6nerirsiniz ve bunlar nasil
uygulanabilir?
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Degerlendirme Yéntemleri| Dijital Portféy Olusturma: Ogretmenler, kapsayici ve
farkhlastirilmis 6gretim stratejilerini uyguladiklarini gésteren
dijital bir Portfoy olusturabilirler. Bu Portfolyo ders planlarini,
ogrenci ¢alisma orneklerini, sinif i¢i etkilesimlerin video
kayitlarini ve yansitici notlari igerebilir. Dijital format, kavramlari
anladiklarini ve uyguladiklarini gostermek igcin dinamik ve
multimedya bir yaklasim saglar.

interaktif Online Sinavlar: Ogretmenlerin kapsayicilik ve
farkhlastirma konusundaki temel kavramlari anlamalarini test
eden senaryo tabanli sorular iceren ¢evrimigci sinavlar gelistirin
veya kullanin. Bu sinavlar, 6gretmenlerin en uygun stratejiyi
secmeleri gereken durumsal zorluklar icerebilir. Bu yontem
aninda geri bildirim sunar ve anlayisi degerlendirmek igin
eglenceli ve ilgi ¢ekici bir yol olabilir.

Farklilastirma Stratejileri | Cok Dilli Kaynaklar: Farkh dilsel gegmislerden gelen 6grencilere
uyum saglamak icin birden fazla dilde temel materyaller
saglayin. Ornegin, bir ders kapsayici iletisim hakkindaysa,
O0grenci grubu tarafindan konusulan birincil dillerde okuma
materyalleri veya video igerigi sunun. Bu, dil engellerinin
anlama ve katimi engellememesini saglar.

Esnek Gruplama: Farkl yeteneklere ve gecmislere sahip
ogrencileri karistirmak icin esnek gruplama stratejileri kullanin.
Ornegin, kiilturel gesitlilik (izerine bir projede, 6grencileri her
grupta farkl kilturel gecmislere sahip olacak sekilde
gruplandirin. Bu, akran 6grenimini tesvik eder ve 6grencilerin
farkli perspektifleri takdir etmelerine yardimci olur.

Secim Panolari: Etkinlikler ve degerlendirmeler icin segim
panolari uygulayarak 6grencilerin ilgi alanlarina, 6grenme
stillerine ve kiiltlirel gegmislerine uygun gorevleri segmelerine
olanak taniyin. Ornegin, kiiresel geleneklerle ilgili bir derste
ogrenciler, her biri kendi kiiltirlerinden veya baska bir kiiltirden
bir gelenege odaklanan bir sunum olusturmayi, bir makale
yazmay! veya kisa bir video hazirlamayi secebilirler.
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Uyarlanabilir Teknoloji: Ozel ihtiyaglari olan dgrenciler icin
uyarlanabilir teknolojilerden yararlanin. Ornegin, bir ders dijital
icerik olusturmayi iceriyorsa, gorsel veya isitsel engeli olan
ogrenciler igin ekran okuyucular veya altyazili videolar gibi
erisilebilir seceneklerin bulundugundan emin olun.

Kiltirel Olarak ilgili Ornekler: Empati veya kapsayicilik gibi
kavramlari tartisirken, kiltirel olarak 6grencilerle ilgili rnekler
ve vaka galismalari kullanin. Bu, kapsayiciligi savunan yerel
tarihi sahsiyetleri tartismayi veya 6grencilerin farkli
gecmisleriyle rezonansa giren diinyanin doért bir yanindan
glincel olaylari incelemeyi igerebilir.

Kaliplanmis Ogrenme Materyalleri: Farkl yeterlilik seviyelerine
sahip 6grencileri desteklemek igin 68renme materyallerinin
gelistirilmis versiyonlarini saglayin. Ornegin, hala dil becerilerini
gelistirmekte olan 6grenciler icin karmasik metinlerin
basitlestirilmis 6zetlerini sunun veya daha fazla zorluga ihtiyag
duyan 6grenciler igin gelismis tamamlayici materyaller saglayin.

Gorsel Yardimlar ve Uygulamali Materyaller: Farkli 6grenme
stillerini desteklemek igin gorsel yardimcilar ve uygulamal
materyaller kullanin. Ornegin, karmasik kavramlari agiklamak
icin infografikler veya STEAM projelerinde kapsayici tasarim
ilkelerini gostermek igin etkilesimli modeller kullanin.

Akran Mentorlugu: Belirli alanlarda daha deneyimli veya bilgili
ogrencilerin akranlarini destekleyebilecegi akran mentorlugunu
tesvik edin. Bu sadece ek destege ihtiyac duyan 6grencilere
yardimci olmakla kalmaz, ayni zamanda bir topluluk duygusunu
ve karsilikli sayglyi da tesvik eder.
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Onerilen Kaynaklar ve interaktif Ogrenme icin Kahoot! Kahoot! interaktif sinavlar ve
Araglar tartismalar olusturmak icin kullanilabilen oyun tabanli bir

dgrenme platformudur. Ogrencilerin cesitlilik ve kapsayicilikla
ilgili konulara katilimini saglamak i¢cin mikemmel bir aractir.
Ogretmenler, &grencilerin kiltiirel duyarlilik, empati ve kapsayici
uygulamalar konusundaki anlayislarini sorgulayan testler
olusturabilir. Kahoot! ayrica cesitli dilleri destekleyerek farkl dil
gecmislerine sahip 6grenciler igin erisilebilir hale getirir.

Uygulama: Kahoot'u kullanin! "ihtiyaglarin Karsilanmasi"
boliminde 6gretilen kavramlari pekistiren eglenceli,
etkilesimli testler yapmak.

Ogretmenler, kiiltirel cesitlilige, kapsayici iletisime ve
empatiye odaklanan Ozel testler olusturarak 6grencileri
rekabetci ama isbirligine dayali bir ortamda 6grendiklerini
uygulamaya tesvik edebilir.
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isbirlikci Ogrenme icin Padlet: Padlet, 6grencilerin ortaklasa
metin, resim, baglanti ve video gonderebilecekleri cok yonli bir
dijital ilan panosudur. Cesitlilik ve kapsayicilik konularinda
kolektif girdi ve diisinme gerektiren etkinlikler igin idealdir.

Uygulama: Ogretmenler Padlet'i, grencilerin farkli ihtiyaclari
anlama ve karsilama ile ilgili kaynaklari, fikirleri ve deneyimleri
paylastiklari igbirlikgi bir alan olusturmak igin kullanabilir.
Ornegin, 6grenciler farkli kiiltiirel uygulamalar, egitimde
kapsayici stratejiler veya gesitlilikle ilgili kisisel deneyimleri
hakkinda paylasimlarda bulunarak zengin ve isbirlikgi bir
08renme ortami olusturabilirler.

Video yansimalari igin Flip: Flip, 6grencilerin kisa video yanitlarini
kaydetmelerine ve paylagmalarina olanak taniyan bir video
tartisma platformudur. Kisisel diisinmeyi tesvik etmek ve farkh
bakis acilarini geleneksel yazili 6devlerden daha kisisel ve ilgi
cekici bir sekilde paylasmak igin glgli bir aractir.

Uygulama: Flipgrid'i kullanarak 6grencilerin egitimde farkli
ihtiyaclarin karsilanmasinin 6nemi, kapsayicilikla ilgili kisisel
deneyimleri veya sinifta tartisilan vaka galismalarina tepkileri
gibi konularda video yansimalari kaydetmelerini saglayin. Bu
platform 6grencilerin kendilerini yaratici ve 6zgiin bir sekilde
ifade etmelerini saglarken ayni zamanda dijital iletisim
becerilerini de gelistirir.

Tahmini sire: Ders ve Tartisma: Yaklasik 4 saat. Giris Uygulamalari:

Yaklasik 2 saat.

Degerlendirme Yontemleri: Yaklasik 1 saat.

Farklilastirma Stratejileri ve Kaynak Arastirmasi: Yaklasik 2 saat.
Okuma ve Bagimsiz Calisma icin Ek Siire: 3-5 saat. Toplam:

yaklasik 12-14 saat.
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Modul 7: Farklilagtirilmis ogretimde yeni teknolojilerin
kullaniminin kegfedilmesi

Bloga Genel Bakis:

ilk bélimde, 3B tasarimdan sanal gergeklige ve cevrimici isbirligi platformlarina kadar dijital
araglar dlinyasina daliyoruz. Tiim bunlar olurken, bu teknolojileri farkh yeteneklere
uyarlamayi, kapsayiciligi ve farklilastirilmis 6grenme deneyimlerini saglamayi
Ogreniyoruz.

ikinci bélimde, multimedya 6grenmeye odaklanacagiz, ne oldugunu, genel uygulamalarini
ve multimedya 6grenmenin farkhlastiriimis 6grenmede bize nasil yardimci olabilecegini
aciklayacagiz. Dil, Matematik ve Sanat Ogrenimine dayali Multimedya Ogreniminin
kullanimina biraz daha ayrintili olarak bakacagiz.

Son bolimde, inovasyon ve yaraticiligin birlestigi maker alanlari alanina giriyoruz. Burada,
3D baski veya sanal gerceklik gibi teknolojileri sanat veya matematik 6gretimiyle
birlestiriyoruz.

Boliim 1: Dijital Araglar

Image by Vectorjuice Freepik.com
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Bolume Genel Bakis:

Bu bdlim boyunca katilimcilara her bir aracin pratik uygulamalarina iligkin bilgiler
sunulacak ve temel 3B tasarim kavramlarindan 6grencilerin 6gretim icerigiyle etkilesim
kurma bigimlerini yeniden sekillendiren yeni bir arag¢ olan sanal gergekligin strukleyici
diinyasina kadar egitim ortamlarina sorunsuz entegrasyonlarina isik tutulacaktir.

Arastirmamizin tamamlayici bir yonu, ¢evrimigi isbirligi platformlarinin dénustiricl rolini
kapsayacaktir. Bu platformlar kiresel baglantilar i¢in kanal gérevi goriyor, cografi engelleri
aslyor ve kiltirler arasi 6grenme deneyimlerini miimkin kiliyor. Bu alanda ilerlerken,
tartismalar ayni zamanda bu araglarin farklilagtiriimis 6gretimi kolaylastirma, farkli
ogrenme stillerine ve yeteneklere hitap etme potansiyelini de vurgulayacaktir.
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AYC 3&4 Ogrenme Giktilari | Ogrenci sunlari yapabilmelidir:

Dijital araglara iliskin genel fikri anlamak

Bilgi Beceri Yeterlilik

3B Tasarim, VR ve |3B tasarim, Sanal Kapsayici egitimin 6nemini ve

Cevrimigi isbirligi |Gerceklik ve Cevrimigi farkh 6grenme ihtiyaglarini

Temellerini Anlama isbirligi kavramlarini karsilama potansiyelini kabul

actklamak etmek.

AYC 5 Ogrenme Ogrenci sunlari yapabilmelidir:

Ciktilar - Dijital araglar ve bunlarin egitimde kullanimi hakkindaki genel fikri
anlamak

Bilgi Beceri Yeterlilik

- 3D Tasarim Temellerinin
Anlasiimasi

- 3B tasarim, Sanal
Gergeklik ve Cevrimigi
isbirligi kavramlarini
actklamak

- Kapsayici egitimin
onemini ve farkli 6grenme
ihtiyaclarini karsilama

- Sanal Gergeklik (VR) potansiyelini kabul etmek.

Teknolojisi Farkindalig
- Kalturel eserlerin ve farkli
kimliklerin egitim projelerine

- 3B tasarimin temel

- Gevrimici Isbirligi bilesenleri olarak

Araglarina Asinalik

derinlik, renk ve dokuyu
tanimlayabileceklerdir.

- VR gozlikleri ve
kumandalari tarafindan
saglanan surukleyici
deneyimi tanimlayin.

entegre edilmesinin 6nemini
anlamak.

- Okullar igin VR ekipmani
ve kaynaklari elde etmek
icin potansiyel kaynaklari
belirleyin.

AYC 6 Ogrenme
Giktilari

Ogrenci sunlari yapabilmelidir:
- Dijital araglarin genel fikrini ve egitimde kullanimini anlayabilmeli
ve farkl uygulamalarini belirtebilmelidir

Bilgi

Beceri

Yeterlilik

- 3B Tasarim Temellerinin
Anlagilmasi

- Sanal Gergeklik (VR)
Teknolojisi Farkindahgi

- Cevrimigi isbirligi

- 3B tasarim, Sanal
Gergeklik ve Cevrimigi
isbirligi kavramlarini
aciklamak

- 3B tasarimin temel

bilesenleri olarak derinlik,

renk ve dokuyu
tanimlayabileceklerdir.

- Kapsayici egitimin
onemini ve farkli 6grenme
ihtiyaclarini karsilama
potansiyelini kabul etmek.
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Kapsayici Egitimin ve - VR gozlikleri ve kontrol Kultirel eserleri ve farkh

Farklilastinlmis Ogretimin | cihazlarinin sagladig kimlikleri egitim projelerine

Takdiri surikleyici deneyimi entegre etmenin dnemini
aciklayin. anlayin.

- Kaynak Erisilebilirligi ve
Dizenlenebilirligi Bilgisi - Google Workspace, - Okullar igin VR ekipmani
Microsoft Teams, Zoom ve |ve kaynaklari elde etmek
Padlet gibi gesitli cevrimigi icin potansiyel kaynaklari
isbirligi platformlari arasinda | belirleyin.

ayrim yapabilme.

- Teknolojinin Egitim
Uzerindeki Etkisine iliskin
Farkindalik

- 3B tasarim, VR ve ¢evrimigi
- Kavramini agiklayin isbirliginin egitim alanindaki
farklilastirilmis 6gretim ve |donustiricl potansiyelinin
bunun farkhh  6grenme |farkina varin.

ihtiyaglarinin

karsilanmasindaki 5nemi. - Gelismekte olan teknolojilerin

katihmi, motivasyonu ve

- Gelismekte olan deneyimsel 6grenmeyi nasil
teknolojilerin sinifa gelistirebilecegine dair genis
entegre edilmesiyle ilgili konsepti anlamak.
potansiyel faydalari ve

- Teknolojinin egitim
baglamlarina entegrasyonu ile
ilgili bazi zorluklari ve etik
hususlari tanimlayabilecektir.

zorluklari
tanimlayabilecektir.
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Anahtar Fikirler (15
dakika) 3B Tasarim

3D tasarimin heyecan verici diinyasina hos geldiniz! 3D tasarimin
ne olduguna dair temel konsepte dalacagiz.

3D tasarimi, tipki oyuncaklar, binalar ve hatta en sevdiginiz
filmlerdeki karakterler gibi gdziintziin dnlindeymis gibi goriinen
seyler yaratmanin bir yolu olarak distinin. Ancak kil veya kagit
kullanmak yerine, bu nesneleri sanal bir alanda tasarlamak igin
ozel bilgisayar programlari kullaniyoruz. 3D tasarimda, tipki
uzunluk ve genislige yukseklik eklemek gibi, yaratimlara
derinlik katiyoruz. Kiipler, kireler ve koniler gibi sekiller, ¢esitli
nesneler olusturmak icin bir araya getirilen yapi taslarimizdir.
Tipki bakis acimizi degistirerek nesneleri farkli gordigiimiiz gibi,
3D tasarim da nesneleri gesitli agilardan gérmemizi saglar.
Renkler ve dokular eklemek, nesneleri plrizli, plrizsiz, inigli
cikisli veya parlak hissettirerek gergekgilik kazandirir. Bunu
dijital yapi taslarini kullanmak gibi distntn: sekillerle baslayin,
renk ve doku ekleyin ve olaganiisti kreasyonlar olusturmak igin
bunlari 3D bir alanda diizenleyin.

Not: 3D tasarim, 3D baski ile ¢ok iyi bir sekilde birlestirilmistir.
3D vyaazicilar, gesitli 3D tasarim programlarinda (Tinkercad)
olusturulan tasarimlari hayata gegirir. Bu cihazlarin yiksek
maliyeti nedeniyle herkes bunlari alamaz. Ancak, gesitli
araglarin kullanima sunuldugu yerler (Makerspaces) vardir.

Farklilastirilmis Ogretim icin 3D Tasarim Nasil Kullanilabilir?

3D tasarimi egitime dahil etmek kapsayici 6grenmeyi besler.
Ogrenciler kiiltiirel eserlerin 3 boyutlu modellerini hazirlayarak
farkli kokenlerin takdir edilmesini tesvik eder. Farkh kimliklere
sahip karakterleri tasarlamak empati ve kabullenmeyi
gelistirirken, 3D tasarim geleneksel olmayan iletisimcilerin
dislincelerini ve duygularini 6zgiirce ifade etmelerine olanak
tanir.
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Sanal Gergeklik (VR)

Sinifinizdan ¢ikmadan sonsuz olasiliklarla dolu bir diinyaya adim
atin - Sanal Gergeklige (VR) hos geldiniz! Gercek olmasalar da sizi
farkh yerlere goturen 6zel gozlukler taktiginizi hayal edin. Bir
bilgisayar oyununun ya da filmin icine adim atmak gibi. Bu havali
gozlikler, 6zel kumandalarla birlikte VR'nin blylsina yaratiyor.
VR gozliklerini taktiginizda, gézlerinizin 6niinde yepyeni bir
diinya acilir ve kumandalar bu sanal diinyada hareket etmenizi
ve bir seyler yapmanizi saglar. Kesfetmek, 6g§renmek ve
eglenmek igin harika bir yol!

Sanal Gergeklik Farkhilastinlmis Ogretim icin Nasil Kullanilabilir?

Sanal Gergeklik (VR), farkh 6grenciler icin deneyimleri
uyarlayarak dgretimi gelistirir. Ozellestirilmis yollar sunar,
birden fazla duyuyu harekete gecirir ve gercek diinya
senaryolarini hayata gegirir. Erisilebilirlik 6zellikleri 6grenmeyi
kapsayici hale getirir. VR karmasik kavramlari basitlestirir,
ishirligini tesvik eder ve empatiyi gelistirir. Deneyimsel 6grenme
firsatlari yaratir, aninda geri bildirim saglar ve motivasyonu
artirir. Kisacasi VR, bireysel ihtiyaclari karsilayarak ve 6grenme
surecini zenginlestirerek egitimi donustlriyor.

Not: Bir dizi VR gozligli oldukca pahali bir seydir ve her
o6grencinin kendi ekipmanina sahip olmasini saglamak oldukg¢a
imkansizdir. Ancak bazi sirketler okullar i¢in bu tir ekipmanlar
saglamaktadir. Bu konuda daha fazla bilgi icin "Onerilen
Kaynaklar ve Araclar" bélimine bakiniz.

Cevrimigi isbirligi

GuUnlmuz diinyasinda isbirligi, yliz ylze etkilesimlerin 6tesine
gecmektedir. Cevrimigi isbirligi, insanlarin mesafeden bagimsiz
olarak ishirligi yapmasina, fikirlerini paylasmasina ve goérevleri
yerine getirmesine olanak tanir. Bu, "¢evrimigi isbirliginin"
0zUdur. Sizin ve arkadaslarinizin evlerinizin rahathginda bile
projeler Uzerinde isbirligi icinde calistiginiz sanal bir sinif hayal
edin.

Cevrimici isbirligi, internet lGzerinden yiritilen ekip ¢alismasina
benzer. Farkli konumlardan bireylerin 6zel web siteleri veya
uygulamalar aracihgiyla bir araya gelmesini icerir. Katilimcilar
fiziksel olarak ayni odada bulunmak yerine bilgisayarlarini,
tabletlerini veya telefonlarini kullanarak baglanti kuruyorlar. Bu,
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disincelerin, fikirlerin ve eszamanli proje ¢alismalarinin
paylasilmasina olanak tanir. Amag, oyundan ziyade isbirlikgi
yaratim olmasi disinda, arkadaslarla bir video oyunu oynamayi
animsatiyor.
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Gevrimigi isbirligi Platformlar

Google Workspace: Bu, olusturabileceginiz sanal bir ofis gibidir
belgeler, slayt gosterileri ve daha fazlasini arkadaslarinizla
paylasin. Ayni odada olmasaniz bile hepiniz ayni seyi ayni anda
dizenleyebilirsiniz.

Microsoft Teams: Bu, sizin ve sinif arkadaslarinizin sohbet
edebilecegi, dosya paylasabilecegi ve projeler {izerinde
calisabilecegi dijital bir sinif gibidir. Ogretmeniniz de katilabilir
ve size rehberlik edebilir!

Yakinlastirma: Bu, ekraninizda arkadaslarinizi ve 6gretmeninizi
gormek ve onlarla konusmak icin bir pencere gibidir. Fikirleri
tartismak ve birlikte 6grenmek igin goruntili toplantilar
yapabilirsiniz.

Padlet: Herkesin diistincelerini, resimlerini ve fikirlerini
ilistirebilecegi dijital bir ilan panosu hayal edin. Paylasmak ve
beyin firtinasi yapmak icin harika bir yol.

Farklilastirilmis Ogretimde Cevrimigi isbirligi Nasil Kullanilabilir?

Cevrimigi isbirligi, farkh 6grenme ihtiyaclari olan 6grencilerin bir
araya gelip birlikte 6grenmeleri icin bir platform saglayarak
farkhlastirilmis 6gretimi biyiik 6lgtide gelistirebilir. Ogretmenler,
ozellestirilmis 6grenme materyalleri olusturmalk,
bireysellestirilmis geri bildirim vermek ve farkh yeteneklere
sahip 6grencilerin glicli yonlerine katkida bulunduklari isbirlikgi
projeleri kolaylastirmak icin ¢cevrimigi araglari kullanabilir. Bu
yaklasim, destekleyici ve kapsayici bir 68§renme ortamini tesvik
ederek her 6grencinin kendi hizinda ilerlemesine ve akranlarinin
kolektif bilgi ve becerilerinden yararlanmasina olanak tanir.
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Giris Uygulamalari (5
dakika)

Ogretmen simdi bahsedilen alanlardan biriyle ilgili YouTube
videolari gosterebilir (3B tasarim, sanal gerceklik ve ¢evrimigi
ishirligi).

Ornegin:

Ogrencilerin Sanal Gerceklik teknolojisini kullanarak cografya,
biyoloji, astronomi veya diger bircok konuyu 6grendikleri
"Metaverse okul" hakkinda bir video.

"Metaverse okulu 6grencilere sanal gergekligi 6gretiyor" (2:38)
-https://www.youtube.com/watch?v=4nwQ36m9aDE

Veya 3B baski hakkinda ne oldugunu ve nasil ¢alistigini
aciklayan kisa bir video

"3B Baski nedir ve nasil galisir?" (1:34) -
https://www.youtube.com/watch?v=Llgko GpXbl

Veya dijital araglar konusuyla ilgili diger video materyalleri

Tartismalar (10 dakika)

iste daha fazla tartisma icin 3 genel soru:

1. Giderek daha fazla egitim kurumunun sinifta dijital araglari
kullanmaya baslayacagini disliniyor musunuz? Eger dyleyse,
neden? Kullanmayacaklarsa, neden?

2. Egitimde kullanilan dijital araglarin temel avantajlari

nelerdir? En az 2 tanesini listeleyin ve agiklayin

3. Sizce dijital araglarin egitime entegrasyonu, 6grencilerin
o6grenme yolculuklarinin kontrollini ellerine almalarini ve
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Degerlendirme Yéntemleri| 1€ béliim: Ogrencileri esit olarak (miimkiinse) 3 gruba ayirin
(60 dakika) (bir grupta en az 5 6grenci) ve her grup icin dijital araglardan
birini gizin (3B tasarim, sanal gergeklik, cevrimigi isbirligi).
Ardindan 6grencilere gorevlerini agiklayin:

Grubunuzda, her biriniz 6grenmeyi daha eglenceli ve etkili hale
getirmek icin kullanilabilecek en az bir dijital ara¢ bulmalisiniz.
Orneginizin kisa (1-2 ciimle) bir agiklamasini yazin.

Ornegin:

Nicolaus Copernicus ile astronomi 6grenmek - rehberimizin
Nicolaus Copernicus oldugu ve bize astronominin temellerini
anlattigi interaktif bir Sanal Gergeklik oyunu.

Ogrencilerin fikirlerini ve kisa agiklamalarini bulmalari igin
yaklasik 15 dakikalari vardir.

2% béliim: Tim gruplar bitirdikten sonra fikirlerin sunumuna
gecin. Her gruptan bir temsilcinin mi olmasi gerektigine yoksa
herkesin fikirlerini mi sunmasi gerektigine 6grencilerle birlikte
karar verin (ikinci segenek tavsiye edilir ¢linkl 6grencileri
duslincelerini ifade etmeye tesvik eder).

Ogretmen igin:

Grup temsilcisi secenedini tercih ederlerse - maks. Fikirlerin tamamini (veya
cogunu) sunmak icin bir temsilci basina 10 dakika

Herkesin sunum yapmasini isterlerse - her 6grenci kendi fikrini/fikirlerini
sunmak igin yaklasik 1-2 dakika.

Ogrenciler tarafindan sunulan her fikri not edin.

3¢l bgliim: Tum fikirler sunulduktan sonra égrencilerin en ¢ok
begendiklerini se¢meye gegin. Onlara hangi fikirlerin kendileri
icin en akilda kalici oldugunu ve nedenini sorun. Bir "Dijital
Araglar Uygulama Listesi" olusturmak igin en iyi fikirleri beyaz
tahtaya yazin.
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Odrenciler belirli 6rnekleri hatirlamakta veya hangisinin en iyi oldugunu
secmekte zorlanirlarsa, daha énce verilen tiim érnekleri okuyarak onlara
yardimci olun veya her fikrin bir listesini yapin ve égrencilerle birlikte bunlari 1
ila 10 arasinda derecelendirin.

Farklilastirma Stratejileri
(10 dakika)

Bu boluimdeki icerik ve etkinliklerin farkli yetenek, kultir, dil ve
gecmise sahip 6grenciler i¢in uyarlanmasi, kapsayici ve esitlikgi
bir 6grenme ortami saglamak igin cok dnemlidir. iste bunu
basarmak icin bazi stratejiler ve 6rnekler:

Farkli yetenekler:

1. Sanal gergeklik deneyimleri sirasinda gorme engelli 6grenciler
icin sesli talimatlar gibi alternatif etkilesim yollari sunun.

2. Zihinsel engelli 6grenciler icin ek sire veya degistirilmis
degerlendirmeler saglayarak anlayislarini gostermek icin esit
firsata sahip olmalarini saglayin.

Ornek: Gorme engelli bir 6grenci, ekranda tikladiginiz her seyi
okuyan ekran okuyucu yazilimi kullanarak bir 3D tasarim
etkinligine katilabilir.

Kiiltiirler ve diller:

1. Klltirel agidan hassas ornekler ve senaryolar kullanin.
Ornegin, 3 boyutlu bir nesne tasarlarken, kiiltiirel takdiri tesvik
etmek icin farkh kiltlrlerden unsurlar ekleyin.

2. Ana dili ingilizce olmayan 6grenciler icin videolarda ¢ok dilli
talimatlar veya altyazilar saglayin.

3. Sanal gercekligin toplumsal etkisini tartisirken
ogrencileri kiltlrel perspektiflerini paylasmaya tesvik
edin.

Ornek: Bir 3D tasarim projesi, farkli kiiltiirlerden geleneksel
sanat veya folklordan esinlenen seyler tasarlamayi icerebilir.

Gegmigleri:

1. Ogrencileri kendi tilkelerindeki teknoloji ile ilgili kisisel
deneyimlerini paylasmaya tesvik eden ve kiltlrler arasi anlayisi
gelistiren ortak projeler atayin.

2. Ogrencilere sanal gercekligin diinya capinda farkh sektérlerde
nasil kullanildigini kesfetmeleri icin secenekler sunun ve cesitli
gecmislere hitap edin.
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Ornek: Bir sanal gerceklik deneyimi sirasinda égrenciler cesitli
Ulkelerdeki tarihi yerleri kesfederek kiiresel mirasa dair icgortler
saglayabilirler.

Farkli 6grenme stilleri:

1. Gorsel ipuglariyla en iyi sekilde 6grenen 6grenciler igin
gorsel yardimcilar ekleyin. Programlama mantigini agiklamak
icin diyagramlar, infografikler veya kavram haritalari kullanin.

2. Kinestetik 6grenciler igin robotik kitleri veya 3D tasarim
araclariyla fiziksel olarak etkilesime girmelerine olanak taniyan
uygulamali etkinlikler sunun.

3. [sitsel 6grenenlere hitap eden, katilimi ve anlayisi artiran
etkilesimli similasyonlar veya oyunlar saglayin.

Ornek: Bir VR etkinligi icin, kan hiicrelerinin viicuda oksijen
yaymak icin nasil ¢alistigini 6grenebileceginiz "The Body VR:
Journey Inside a Cell" gibi ilgi ¢ekici bir egitim oyunu saglayin.
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Onerilen Kaynaklar ve ClassVR

Aralar (10 dakika) ClassVR, sinif kullanimi igin 6zel olarak tasarlanmis sanal

gerceklik (VR) deneyimleri saglayan bir egitim teknolojisi
platformudur.

ClassVR, siirtikleyici sanal gerceklik deneyimleri araciligiyla
O0gretme ve 6grenmeyi gelistirmeyi amaglayan hem donanim
hem de yazilim bilesenlerini igeren eksiksiz bir ¢6zim sunar.
Donanim genellikle 6grencilerin sanal ortamlara girmek igin
taktiklari VR kulakhklardan olusur. Bu kulakliklar genellikle sinif
kullanimi diigiintlerek tasarlanir, bu da onlari dayanikh ve
egitimciler icin yonetimi kolay hale getirir. Yazilim bilegeni,
etkilesimli 3B modellerden siiriikleyici sanal saha gezilerine,
similasyonlara, tarihi rekonstriiksiyonlara ve daha fazlasina
kadar degisen bir VR igerigi klitiphanesi sunar. Egitimciler,
derslerini ve mifredatlarini tamamlamak icin icerigi uyarlayarak
bu VR deneyimlerini secip 6grencilerine sunabilir. ClassVR,
ogrencilerin 3B ve VR ortamlarinda egitim igerigini
kesfetmelerine ve bunlarla etkilesime girmelerine olanak
taniyarak 6grenmeyi daha ilgi ¢ekici, etkilesimli ve akilda kalici
hale getirmeyi amaglamaktadir.

Tinkercad

Tinkercad, sezgisel bir cevrimici 3B tasarim platformudur.

yeni baslayanlar ve 06grenciler. Kullanicillarin c¢esitli sekilleri
surikleyip birakabilecekleri, birlestirebilecekleri ve tasarimlarini
olusturabilecekleri kullanici dostu bir arayliz saglar. Tinkercad,
basitligi ve erisilebilirligi nedeniyle egitim ortamlari i¢in 6zellikle
mikemmeldir ve 6grencilere 3D tasarim konseptlerini tanitmak
icin mikemmel bir baslangi¢c noktasidir. Tinkercad ile 6grenciler
nesneler, karakterler ve daha fazlasini tasarlarken 3B
modellemenin temellerini 6grenebilirler. Yaraticiligi tesvik eder ve
mekansal akil ylirtitme becerilerinin gelistirilmesine yardimci olur.
Platform ayrica 6grencilerin projeler tzerinde birlikte ¢alismasina
ve birbirlerinin tasarimlarindan bilgi almasina olanak taniyan
paylasim ve isbirligi 6zellikleri de sunuyor. ister sinif ici projeler,
ister evde kesif icin Tinkercad, 3B tasarim diinyasina ilgi cekici ve
egitici bir giris saglar.
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Microso(Teams), Microsoft 365 paketinde yer alan, verimli
iletisim ve ekip calismasini kolaylastiran isbirligine dayali bir
platformdur. Profesyonel baglamlar igin tasarlanan bu platform,
anlik mesajlasma, grup sohbetleri ve tartismalar icin organize
kanallar gibi 6zellikler sunar. Ekran paylasimi ve toplanti kaydi da
dahil olmak Uzere gorintili ve sesli aramalar, uzaktan
etkilesimleri gliclendirir. Kullanicilar, Microsoft ofis paketini ve
entegre Ucglincu taraf uygulamalarini kullanarak gercek zamanli
diizenleme yoluyla belgeler (zerinde isbirligi yapabilirler.
Guvenlik 6zellikleri sifreleme ve uyumlulugu icerirken, mobil ve
masalistii uygulamalari cihazlar arasinda erisim saglar. isletmeler
ve okul kurumlari tarafindan yaygin olarak benimsenen Microsoft
Teams, giderek artan uzaktan c¢alisma ortaminda sanal isbirligi
talebini karsiliyor.

Tahmini sire: Yaklasik 2 saat (degerlendirme yontemi bolimiiniin ne kadar
sorunsuz gectigine bagl olarak)
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Boliim 2: Multimedya Ogrenme

Resim, Vectorjuice tarafindan Freepik.com

Bolume Genel Bakis:

Bu bdélimde multimedya 6grenmeye odaklanacagiz, ne oldugunu, genel uygulamalarini ve
multimedya 6grenmenin farklilastiriimis 6grenmede bize nasil yardimci olabilecegini
aciklayacagiz.

Multimedya 6grenimi, bilgi edinme ve saklama siirecini gelistirmek icin metin, resim, ses,
video ve etkilesimli 6geler gibi birden fazla medya bicimini birlestiren bir 6grenme
yaklasimini ifade eder. insanlarin daha fazlasini 6grenebilecegi fikrine dayanmaktadir.

Bilgi, hem gorsel hem de isitsel kanallari mesgul ederek ve genellikle etkilesime izin vererek
birden fazla duyusal yontemle sunuldugunda etkili bir sekilde saglanir.

Bu bélimde Multimedya Ogrenmenin érnegin dil veya sanat égretiminde nasil faydali
olabilecegine dair bazi 6rnekler sunacagiz.
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AYC 3&4 Ogrenme Ciktilari

Ogrenci sunlari yapabilmelidir:

- Multimedya Ogrenmenin genel fikrini kavrayabilmeli

Bilgi

Beceri

Yeterlilik

Egitimde Multimedya
Entegrasyonunun ilkelerini
Anlamak

Aktif Ogrenme Katilimi igin
Multimedyadan Yararlanma

Multimedyanin Etkili
Ogretim Uygulamalarina
Entegre Edilmesi

AYC 5 Ogrenme
Giktilan

Ogrenci sunlari yapabilmelidir: Multimedya Ogrenme ve egitimde
kullanimi ile ilgili genel fikri kavrayabilmeli

Bilgi

Beceri

Yeterlilik

Egitimde Multimedya
Entegrasyonunun ilkelerini
Anlamak

Farkh Yetenekler igin
Cok Modlu Ogrenmenin
Faydalarini Tanima

Cok Kaltiirlti Ogrenimde
Kaltdrel Duyarlihk

Aktif Ogrenme Katilimi igin
Multimedyadan Yararlanma
igerigi Cesitli

Yeteneklere Uyum

Saglayacak Sekilde
Uyarlama

Etkilesimli ve Kapsayici
Ogrenme Ortamlarinin

Multimedyanin Etkili
Ogretim Uygulamalarina
Entegre Edilmesi

Dinamik ve Kapsayici Ogrenme
Alanlari Yaratmak

Cok Kdaltarla Egitim
Entegrasyonu icin Kiltlrlerarasi
Yetkinlik

Farkindaligi Kolaylastiriimasi

AYC 6 Ogrenme Ogrenci sunlari yapabilmelidir:

Ciktilan - Multimedya 6grenmenin genel fikrini, egitimde kullanimini ve nasil
uygulanabilecegine dair 6rnekleri kavrayabilmelidir

Bilgi Beceri Yeterlilik

Etkilesimli ve ilgi Cekici
Pedagojik Stratejiler Bilgisi

icerigin Farkh Ogrencilere
Yonelik Uyarlanmasina
Asinalik

Aktif Ogrenme Katilimi igin
Multimedyadan Yararlanma

Cesitli Yeteneklere
Uyum Saglamak icin
icerigin Uyarlanmasi

Multimedyanin Etkili
Ogretim Uygulamalarina
Entegre Edilmesi

Dinamik ve Kapsayict Ogrenme
Alanlari Yaratmak

Cok Kaltarla Egitim
Entegrasyonu icin Kiltlrlerarasi
Yeterlilik
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Dil Matematik ve Sanat
Egitiminde Multimedyanin
Roliini Anlamak

Etkilesimli ve Kapsayici
Ogrenme Ortamlarinin
Kolaylastiriimasi

interaktif ve isbirlikgi
Ogrenmeye Rehberlik Etmek

Multimedyanin Egitsel Etkisinin

ultimedyanin egrtmse Degerlendirilmesi

Etkisi icin Analiz

Becerileri

Kaltarel Farkindahigin ve
Kapsayicihgin Tesvik Edilmesi

Kiltiire Duyarh Egitim
Uygulamalarinda Yetkinligin
Tesvik Edilmesi

Quizlet Calisma Seti Quizlet Calisma Seti Olusturma

Olusturma

Anahtar Fikirler (15 dakika)

Multimedya araciligiyla dil 6grenme

Modern dinyada dil 6grenimi, multimedyanin dinamik
potansiyeli sayesinde heyecan verici bir maceraya
dénldsmuistir. Kelimelerin gorseller ve sesler araciligiyla hayat
buldugu, o6grenmenin ders kitaplariyla sinirli  kalmadigi,
ogrencileri dilin canh baglamina ¢eken video ve goriintilerden
olusan canh bir ortamda gelistigi bir evren hayal edin.
Multimedya, dil 6grenme uygulamalari (Duolingo, Babbel),
cevrimici etkinlikler (Kahoot, Quizlet) ve video materyalleri
(YouTube) araciigiyla pasif o6grenmeyi aktif katilima
donustiren, ogrencilerin Dbilgilerini test etmelerini ve dil
becerilerinin saat gibi calistigina tanik olmalarini saglayan,
gliven ve basariyi tesvik eden etkilesimin anahtaridir.

Ornek: Fransizca 6grenmek igin Quizlet'i kullanma

Quizlet, Hashcard'lar, sinavlar ve calisma araglari sunan ¢ok
yonli bir platformdur ve dil égrenimi icin kullanishdir. iste
Quizlet'in dil O0grenimini  gelistirmek  igin nasil
kullanilabilecegine dair bir 6rnek:

Amag Dil 6grencilerinin kelime dagarciklarini genisletmelerine
ve hedef dildeki yeni kelimeleri daha iyi hatirlamalarina yardimci
olmak.

Kelime Setleri Olusturma: Ogretmen veya 6grenciler, hedef
dildeki belirli kelime konulari veya temalar icin Quizlet setleri
olusturur. Ornegin, Fransizca "Temel Seyahat ifadeleri" seti.

STEAMDIVE: DIVERSITY IN STEAM

KA220-SCH - Cooperation partnerships in school education

KA220-SCH-30BA54E7



I1APYMA J

KPATIKOQN

YNOTPO®ION Co_funded by

I KY the European Union
STEAMDIVE

Diversity in STEAM

Bilgi Kartlari: Her kelime seti, bir yuziinde hedef kelimenin,
diger ylzinde ise gevirisinin veya taniminin yer aldigi Kareli
Kartlardan olusur. Ornegin, bir tarafta "Bonjour" ve diger
tarafta "Hello".

Calisma Modlari: Ogrenciler Quizlet tarafindan sunulan gesitli
calisma modlarini kullanabilirler:

Bilgi Kartlari: Kelimeleri ve anlamlarini 6grenmek igin Hashcard'lar
gevirin.

Ogrenin: Quizlet, 6grencinin gelisimine uyum saglayarak zorlandiklari
kelimelere daha fazla odaklanir.

Yazin: Kelimeyi hedef dilde yazarak yazim ve ceviri alistirmasi yapin.
Test yapin: Kelime hatirlamayi pekistirmek icin sinavlar yapin.

Eslestirin: Kelimeleri gevirileriyle veya tanimlariyla eslestirin.

Sunumlar

Sunumlar, egitimcilerin bilgileri 6grencilere gorsel ve sozli olarak
aktarmasina olanak tanidigindan multimedya 6grenmede degerli
araclardir. Anlama ve katilimi artirmak icin metin, resim, grafik ve
muhtemelen ses veya videoyu birlestirirler. Sunumlar karmasik
kavramlari parcalara ayirmaya, fikirleri gostermeye ve 6grenme igin
yapilandiriimis bir cergeve saglamaya yardimci olabilir.
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Canva Sunumu

Sablonlar: Canva, farkl amaglar igin dnceden tasarlanmis
cesitli sunum sablonlari sunarak gosterisli ve profesyonel bir
goérinim saglar.

Siiruikle ve Birak Arayiizii: Sezgisel araylizli, metin, resim,
grafik, simge ve cizelge gibi 6gelerin kolaylikla yerlestirilmesini
saglar.

Ozellestirme: Yazi tipleri, renkler, arka planlar ve diizenler
dahil olmak lizere slayt goriinim ozellestirilebilir, tutarli ve
markali bir gérinim korunur.

Gorseller ve Grafikler: Genis bir stok kitliphanesine erisin veya
kisisel gorseller ylkleyerek sunum gorsellerini zenginlestirin.

Metin Araglari: Cesitli metin secenekleri (yazi tipleri,
boyutlar, renkler) slaytlar icinde etkili iletisimi ve gorsel
hiyerarsiyi kolaylastirir.

Grafikler ve infografikler: Karmasik veri gésterimini
basitlestirmek icin grafikler ve infografikler gibi gorsel
yardimcilar olusturun.

Animasyonlar ve Gegisler: Dinamik gorsel etki icin animasyon
ve gegisler ekleyin.

isbirligi: Birden fazla tiyenin isbirligi icinde diizenleme yapmasini
saglayarak ekip galismasini ve verimli geri bildirimi tesvik edin.

Disa Aktarma ve Paylasma: Sunumlari ¢esitli formatlarda (PDF,
PowerPoint) disa aktarin veya dogrudan ya da olusturulan baglantilar
aracihgiyla paylasin.
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Giris Uygulamalari Teknolojinin sinifa entegrasyonu hakkinda bir video

TEKNOLOJIYI SINIFA ENTEGRE ETMEK | NASIL VE IPUCLARI -
(6:38)

h#ps://www.youtube.com/watch?v=39C6BdJORVE

Tartigmalar (10 dakika) - Multimedya ile gelistirilmis dersleri geleneksel olanlara
kiyasla daha mi iyi buluyorsunuz? Eger dyleyse, neden?
Degilse, neden?

- Animasyonlar ve etkilesimli simulasyonlar gibi multimedya
araglarinin dahil edilmesinin 6grencilerin karmagik
matematiksel kavramlari anlama ve bunlarla iligki kurma
bicimlerini nasil degistirebilecegini diislinliyorsunuz?

- GUnUmuzde 6grencilerin teknolojiyle kurduklari iliskilerin
cesitliligi gbz 6nlne alindiginda, multimedya araglarinin dil
egitimine entegrasyonu sadece dil becerilerinin degil, ayni
zamanda dijital okuryazarligin ve kiiresellesmis bir diinyada
etkili iletisimin gelistiriimesine nasil yardimci olabilir?
Degerlendirme Yontemleri |Quizlet Seti Olugturma

(15-

30 dakika)

Adim 1: Oturum Agin veya Kaydolun

Web tarayicinizi agin ve h#ps://quizlet.com adresine gidin

Eger bir hesabiniz varsa, oturum acin. Degilse, yeni bir hesap
olusturmak icin sag Ust kosedeki "Kaydol" secenegine tiklayin.
Bilgilerinizi girin (Dogum tarihi, E-posta, Kullanici adi, Sifre)
veya Facebook ya da Google hesabinizi kullanarak kaydolun

Yillik veya Aylik abonelik planlari agilacaktir. Bu durumda,
Ucretsiz planla devam edecegiz. Bunu yapmak igin "Yilhk" ve
"Aylk" panellerinin altindaki "Ucretsiz Quizlet'e devam et"
secenegine tiklamaniz yeterlidir.

Adim 2: Yeni bir calisma seti olusturun

Kayit olduktan sonra ana sayfaya gidin, sag st kosedeki mor
“+” semboliine tiklayin ve ardindan “Calisma Seti”ne tiklayin.
Kendi Calisma Setinizi olusturabileceginiz yeni siteye
tasinacaksiniz. Bu 6rnekte temel Fransizca kelimeleri
0grenmeye odaklanacagiz.
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Baslik, agiklama, okul ve konu gibi bos alanlari doldurun.
Adim 3: Calisma setinizin igerigini olusturun

Ogretmen iseniz dgrencilerinize veya 6grenci iseniz
akranlariniza 6gretmek istediginiz kelimeleri diistiniin ve
bunlari uygun alanlara yazin. Bitirdiginizde sayfanin en
Ustlindeki "Bitti" butonuna tiklayin. Daha sonra bitmis
Calisma Setinize tasinacaksiniz.

Bizim durumumuzda séyle gériinlyor:

Basic phrases in French
‘ Flashcards C.‘ Learn 9 Test % Match

Q Getahint VAR 1

You look beautiful

> X & s D L I
Terms In this set (5) Original v
Hello Bonjour * 4 /
Have a nice day Bonne journée * ED] /‘
You look beautiful Tu es belle * @D 7
How are you? Comment ¢a va? * D
Goodbye AU revair * N /

Adim 4: Ogrenin!
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Daha 6nce bahsedilen Flashcards, Learn, Test veya Match gibi farkl
o0grenme yontemlerini kullanin.

Daha fazla bilgi edinmek veya 6grenme siirecinizi gelistirmek igin
ilginizi ceken herhangi bir konuda diger kullanicilar tarafindan
olusturulan Hashcard'lari kullanin.

Farkhlastirma Stratejileri (5
dakika)

Farkli yeteneklere, kiiltirlere, dillere ve gecmislere sahip 6grenciler
icin multimedya araciligiyla 6grenmeye iliskin bolimdeki icerik ve
etkinliklerin uyarlanmasi, kapsayici ve

etkili 6grenme ortami. iste bunu nasil yapabileceginiz:

3. Cesitli Yetenekler:

Gorme Bozuklugu: Gorsel icerik icin sesli agiklamalar ve alternatif
formatlar (braille veya ekran okuyucular gibi) kullanin.

isitme Engeli: Videolar icin transkriptler, altyazilar ve gorsel
yardimcilar saglayin. Etkilesimli 6geler kullanin.

2. Kiltirel Cesitlilik:

Cok Dilli Kaynaklar: Anahtar metin ve talimatlar igin geviriler de dahil
olmak tzere birden fazla dilde igerik saglayin.

Kiiltiirel Kapsayicilik: iligkilendirilebilirligi artirmak icin farkh
kiltirlerden 6rnekler ekleyin.

3. Farkli Gegmigsler:

Baglamsallagtirma: Multimedya iceriginin 6grencilerin
gecmisleriyle iliskilendirilebilir oldugundan emin olun. Onlarin
deneyimleri ve ¢evreleriyle ortiisen érnekler kullanin.

Bireysellestirilmis Yaklasim: Ogrencilerin kisisel deneyimlerinden
yararlanmalarina olanak taniyarak 6grenme sirecini daha ilgili ve ilgi
cekici hale getirmek icin etkinlikleri uyarlayin

Onerilen Kaynaklar ve
Araclar (10 dakika)

Duolingo

Duolingo, kullanicilarin yeni dilleri etkili bir sekilde 6grenmelerine
yardimci olmak icin multimedya 6grenme tekniklerini kullanan bir
dil 6grenme platformudur. Simdi Duolingo'nun bu ilkeleri nasil bir
araya getirdigine daha yakindan bakalim:

Anadili Konusmaci Sesi: Duolingo, dogru telaffuz ve anlama igin
kullanicilarin dinleme ve konusma becerilerini gelistirerek, kelimeleri
ve ciimleleri telaffuz eden anadili ingilizce olan konusmacilarin
seslerini entegre eder.
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interaktif Kelime Dagarcigi: Etkilesimli alistirmalar araciligiyla
Duolingo, kelimeleri resimlerle ve cevirilerle birlestirerek anlayisi ve
akilda kalicihgi artirir.
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Oyunlagtirma: Duolingo, ddiller ve puanlar gibi oyun 6gelerini
bir araya getirerek katilimi artirir ve tutarl 6grenmeyi tesvik eder.

Dil Cesitliligi: Cok sayida dil sunan Duolingo, farkl tercihleri
barindirarak kullanicilarin gesitli kiltirleri kesfetmelerini saglar.

Ses, gorsel, metin, etkilesim ve oyunlastirmayi bir araya getiren
Duolingo, kiiresel 6grencilerin farkl tarz ve egilimlerine hitap eden
shrikleyici bir dil 6grenme yolculugu hazirlayarak multimedya
O0grenimini 6rneklemektedir.

h#tps://en.duolingo.com

Kahoot

Popdiler bir oyunlastirma platformu olan Kahoot, oyun 6gelerini
egitim icerigine dahil ederek multimedya 6grenimini
zenginlestiriyor. Baslangicta siniflarda etkilesimli sinavlar ve
tartismalar icin tasarlanan Kahoot'un uyarlanabilirligi, hem yiz yize
hem de gevrimigi olarak gesitli 6grenme ortamlarinda yaygin olarak
benimsenmesine yol agmistir. iste Kahoot'un Multimedya
Ogrenimindeki roliiniin temel yénleri:

Katilim ve Etkilesim: Kahoot, geleneksel materyalleri etkilesimli
sinavlara ve zorluklara donustirerek 6grencileri aktif katihmi ve
dostca rekabeti tesvik eden oyun benzeri bir 6grenme siirecine
dahil eder.

isbirligine Dayali Ogrenme: Kahoot ekip calismasini ve grup
calismasini destekler, tartismalari, miinazaralari ve ortak karar alma
yoluyla akran 6grenimini tesvik eder.

Ogrenme Stili Cesitliligi: Kahoot, farkli tercihler icin gérsel-isitsel
icerik, etkilesimli sorular ve zamanlanmis zorluklari entegre ederek
cesitli 6grenme stillerini barindirir.

h#ps://kahoot.com/

Yaklasik 1 saat 45 dakika
Estimated Time:
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Bolim 3: Makerspaces

Resim frimufrims tarafindan Freepik.com

Bolime Genel Bakis:

Bu boliimde Makerspace'in ne oldugunu, genel uygulamalarini ve Makerspace'lerin
farkhlastinimis 6grenmede bize nasil yardimci olabilecegini agiklayarak Makerspace'e
odaklanacagiz.

Makerspace'ler, farkl becerilere sahip bireylerin tasarlamak, insa etmek ve denemek i¢in
bir araya geldigi, isbirlik¢i ve yaratici ortamlardir. Bu alanlar, gesitli projeler icin 3D
yazicilardan elektronik cihazlara, sanal gergeklik ekipmanlarina ve yazilimlara kadar ¢ok
cesitli arag, ekipman ve kaynaklara erisim sunar. Makerspace'ler yenilikgiligi, 6§renmeyi ve
topluluk etkilesimini tesvik ederek insanlara fikirlerini somut yaratimlara dontstiirmeleri,
bilgiyi paylasmalari ve kapsayici ve destekleyici bir ortamda yeni teknolojileri kesfetmeleri
icin bir platform saglar.
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AYC 3&4 Ogrenme Ciktilari | Ogrenci sunlari yapabilmelidir:
- Makerspace'in ne oldugu hakkinda genel bir fikir sahibi olmak

Bilgi Beceri Yeterlilik

Maker alanlari kavraminin | Maker Space projelerinde Maker Space projelerinde
ve amacinin anlasiimasi. farkh ekipler icinde etkili bir |yaratici problem ¢ézme.
sekilde isbirligi yapma.

AYC 5 Ogrenme Ogrenci sunlari yapabilmelidir:

ktil
Gtk - Makerspace'de takim halinde yapilabilecekler hakkinda genel bir

fikir sahibi olmak
Bilgi Beceri Yeterlilik

Maker alanlari kavraminin | Maker Space projelerinde Maker Space projelerinde
ve amacinin anlasiimasi. farkh ekipler icinde etkili bir |yaratici problem ¢ézme.

ekilde isbirligi yapma.
Maker alanlarindaki cesitli ? DI yap Sanatcilig maker space

arag ve kaynaklari tanima. | Maker alani etkinliklerinde | ortamlari araciligiyla ifade

yenilik¢i coziimler Giretmek |etmek.
Maker space ortamlarinda |, . L ]
e icin yaratici dlgtinceyi . I
isbirliginin Gneminin Sanal gerceklik teknolojisi ile

kavranmasi. uygulamak. etkilesim.
Maker alanlarinda
uygulamali zanaatkarlik ve
sanatsal ifade ile mesgul
olmak.
AYC 6 Ogrenme Ogrenci sunlari yapabilmelidir:
Ciktilar . . . o
- Makerspace'de takim halinde yapilabilecekleri yaratici distince
teknikleri esliginde bir tist asamaya tagimak
Bilgi Beceri Yeterlilik
Maker alanlari kavraminin | Maker Space projelerinde Maker Space projelerinde
ve amacinin anlasiimasi. farkli ekipler icinde etkili bir |yaratici problem ¢ézme.
Yapim alanlarindaki gesitli sekilde isbirligi yapma. Sanatcihigi maker space
arac ve kaynaklarin Maker alani faaliyetlerinde |ortamlari araciligiyla ifade
taninmasi. yenilikci cozlimler Gretmek | etmek.
icin yaratici dlistinceyi
uygulamak.
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Makerspace ortamlarinda
isbirliginin Gnemini
kavramak.

Maker alanlarinda teknoloji
ve yaraticilik arasindaki
iliskinin kavranmasi.

Maker alanlarinda
uygulamali 6grenmenin
egitsel avantajlarini
anlamak.

Yaratici alanlarda 3D
tasarim ve sanal gergeklik
entegrasyonunun
taninmasi.

Sanal gergeklik teknolojisi ile

Maker alanlarinda e
etkilesim.

uygulamali zanaatkarlik ve
sanatsal ifade ile mesgul
olmak.

Kiltirel gesitlilige sahip maker
alanlarinda kapsayici etkilesim.

Maker alani topluluklari
icinde saygili etkilesim ve
kiltarel farkindahk
sergilemek.

Disiplinler arasi bilgi
entegrasyonu.

Maker alani fikirlerinin ve
sonuglarinin net bir sekilde
Disiplinler arasi maker iletilmesi.
space projeleri icin ¢esitli
disiplinlerden gelen
bilgilerin entegre edilmesi.

Maker alanlarinda etkili
iletisim yoluyla proje ve
fikirlerin sergilenmesi.

Anahtar Fikirler (10 dakika)

Matematik Ogretiminde Sanal Gergeklik

Sanal gergekligi (VR) matematik 6gretimiyle birlestiren bir
maker alani, 6grencilerin matematiksel kavramlarla siirtikleyici
ve etkilesimli bir sekilde etkilesime girebilecekleri heyecan
verici bir 6grenme ortami yaratir. Bu ortamda katihmcilar
matematiksel ilkeleri hayata gegiren VR deneyimleri
tasarlayabilir, gelistirebilir ve kesfedebilirler. Ogrenciler soyut
kavramlari gorsellestirerek matematik hakkinda daha derin bir
anlayis kazanabilir ve problem ¢6zme becerilerini
gelistirebilirler. Makerspace, bu projeleri kolaylastirmak icin
VR ekipmani, yazilim ve matematik kaynaklari saglar.

Boyle bir maker alanindaki projelere 6rnek olarak sunlar
verilebilir:

3D Geometri: Ogrenciler hacim ve uzamsal iliskiler gibi
kavramlari kavramak icin VR kullanarak 3B sekilleri
kesfederler.

Grafik Gorsellestirme: VR, daha iyi anlasiimasi icin karmasik
grafiklerin ve denklemlerin gorsellestirilmesine yardimci olur.

Makerspace'ler sayesinde 6grenciler, baska nedenlerin yani
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sira yliksek maliyetler ve/veya yeterli alan olmamasi
nedeniyle baska tirlu ulagilamayacak ekipmanlari kullanarak
etkinliklere katilma firsatina sahip oluyor

Sanat ogretiminde 3B tasarim

Yenilik¢i maker alanlari, 3B tasarim ve sanatsal 6gretimi
farkhlastiriimis 6grenmeye odaklanarak harmanliyor ve egitimi
farkli bireyler icin uyarliyor. Bu ileri gortsli model, ¢esitli 6§renme
stillerini ve yeteneklerini kabul eder. Bu maker alani, geleneksel tek
beden herkese uyan egitimden koparak kapsayiciligi tesvik ediyor.
Cesitli araglar, teknikler ve projeler sayesinde 6grencilerin kendi
hizlarinda ve yeteneklerine gére 6grenmelerini saghyor. Ogrenciler,
3D tasarim ve sanati farkli merceklerden kesfediyor. Gorsel
atolyeler 3B modelleme yoluyla kavramsallastirmaya yardimci
olurken, kinestetik 6grenciler somut kreasyonlar Uretiyor, isitsel
Ogrenciler ise tartismalar ve hikaye anlatimi yoluyla etkilesime
giriyor.

Farklilastirma sadece 6grenme stilleriyle ilgili degildir, becerileri de
kapsar. Acemiler ve uzmanlar kendi seviyelerine uygun zorluklar
bularak biylimeyi ve basariyi tesvik eder. Bu maker alani, kisiye 6zel
bir egitim alani haline gelir. Boyle bir maker alanindaki projelere
ornek olarak sunlar verilebilir:

Dijital Cagda Heykel: Ogrenciler, karmasik heykeller tasarlamak igin
3D modelleme araglarini kullanabilir, geleneksel malzemeler
kullanarak elde edilmesi zor olabilecek form, doku ve yapi igin yeni
olasiliklari kesfedebilirler.

Multimedya Sanat Kesfi: Ogrenciler geleneksel resim, dijital
illistrasyon, heykel ve hatta animasyon gibi gesitli ortamlar
arasindan secim yapabilirler. Bu, 6grencilerin kendi tarzlarina ve ilgi
alanlarina uygun sanatsal ortama yénelmelerini saglar.

Kapsayicilik icin Sanat: Projeler, sosyal meseleleri ele alan, yaraticilik
yoluyla anlayis ve empatiyi tesvik eden sanat yaratmaya
odaklanabilir.
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Giris Uygulamalari (5
dakika)

Ogretmen artik 6rnegin Makerspace konusuyla ilgili YouTube
videolari gosterebilir:

"MakerSpace nedir?" (1:02)

https://www.youtube.com/watch?v=NLEJLOB6fDw

“Ogrenciler tarafindan Ogrenciler icin bir Makerspace” (2:43)

https://www.youtube.com/watch?v=Ec4 s24ulro
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Tartismalar (10 dakika)

1. Sizce makerspace'ler egitimde yaraticiligin ve
yenilikgiligin tesvik edilmesine nasil katkida bulunur?

2. Uygulamali 6grenme ve isbirligine verdikleri 6nem goz
onlne alindiginda, makerspace'ler egitime ne gibi
potansiyel faydalar saglayabilir?

3. Sanal gergeklik veya 3D tasarim gibi yeni teknolojilerin
makerpace'lerin deneyimini ve etkisini ne sekilde gelistirdigini
distnlyorsunuz? Bu teknolojiler yaratici alanlarin gelecegini
nasil sekillendirebilir?

Degerlendirme Yontemleri
(5-10 dakika)

Quiz

1. Makerspace nedir?

a) Okuma ve ¢alisma icin bir alan

b) Yaratmak, icat etmek ve 6grenmek icin isbirligine dayali bir ortam
c) Fiziksel aktiviteler igin bir fitness merkezi

d) Cesitli magazalarin bulundugu bir alisveris merkezi

2. Makerspace'lerin ortak 6zelligi nedir?

a) Yalnizca bireysel calismaya odaklanma

b) Genis bir arac ve ekipman yelpazesine erisim saglanmasi
c) Kati bir paylasimsizlik politikasi

d) Rekabetgi projelerin vurgulanmasi

3. Makerspace'ler baglaminda "farkhilastiriimis 6grenme" ne
anlama geliyor?

a) Tim katihmcilar i¢in tek bir proje tirine odaklanmak

b) Ogrenme deneyimlerini farkli 6grenme stillerine ve
yeteneklerine uyacak sekilde uyarlama

c) Sadece ileri dlizey 6grenciler icin 6zel atolye ¢alismalari sunmak

a) Bireysel tercihlerin ve ilgi alanlarinin géz ardi edilmesi
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4. Bir makerspace'de 3D tasarim ve sanat 6gretimini entegre
eden potansiyel bir proje nedir?

a) Sanat tarihi Gzerine bir arastirma makalesi yazmak
b) Sanal gerceklik oyunu olusturma

c)

d) Geleneksel kaligrafi pratigi

5. Sanal gergeklik (VR) teknolojisini bir makerpace'e dahil
etmenin en 6nemli faydasi nedir?

a) izolasyonu ve bagimsiz calismayi tesvik etmek
b) VR filmlerine ve eglenceye erisim saglama
c)

a) Fiziksel arag ve ekipman ihtiyacinin ortadan kaldiriimasi

Farkhlastirma Stratejileri (5 | Bu bolimdeki icerik ve etkinlikleri farkl yetenek, kiltir, dil ve
dakika) gecmise sahip 6grenciler igin uyarlamak, kapsayici ve erisilebilir
bir 6grenme ortami olusturmak icin cok dnemlidir. iste dikkate
alinmasi gereken bazi stratejiler ve 6rnekler:

1. Farkh Yetenekler:

Gorsel Yardimlar: Metni desteklemek icin gorseller kullanin,
gorsel 6grenenlere ve okuma glgligu cekenlere yardimci olun.

Alternatif Bicimler: Sesli igerik icin transkriptler hazirlayin ve
ekran okuyucularla uyumlulugu saglayin.

Ornek: Sinirl motor kontroliine sahip dgrenciler igin
dokunmaya duyarl arayiizler veya sesli komutlar ekleyin.
Gorme engelli 6grencilerin 3D kavramlari kesfetmeleri igin
dokunsal modeller saglayin.

2. Kiltiirel Duyarhhik:

Kapsayici Ornekler: icerigi iliskilendirilebilir ve saygili kilmak
icin cesitli kilttrlerden 6rnekleri entegre edin.

Kiiltiirel ilgili Projeler: Ogrencileri kendi kiiltiirel miraslarindan
esinlenerek, aidiyet duygusunu gelistiren projeler yaratmaya
tesvik edin.
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Ornek: Makerspace'lerin tarihsel yonlerini tartisirken, cesitli
uygarlhklardan antik teknikler gibi farkli kulttrlerden
hikayeler paylasin.

Onerilen Kaynaklar ve
Araglar (10 dakika)

Tinkercad

Tinkercad is a user-friendly online platform developed by
Autodesk that enables users to create 3D designs and models
without the need for extensive prior knowledge of 3D design
or CAD so+ware. It's particularly popular in educational
settings due to its simplicity and accessibility. Here are some
key features:

User-Friendly Interface: Tinkercad's interface is beginner-
friendly, ideal for newcomers including students and
educators exploring 3D design.

Drag-and-Drop Design: Users easily create 3D designs by
dragging and dropping shapes, combining and resizing them to
form intricate models.

Modular Components: Tinkercad o ers a library of shapes for
versatile combinations, catering from simple forms to complex
structures.

Educational Resources: Interactive tutorials and lessons guide
users through basic 3D design concepts, making it an ideal
educational tool.

3D Printing Integration: Tinkercad supports exporting designs
for 3D printing, bridging virtual models with tangible objects.

Collaboration: Tinkercad fosters collaboration, allowing
multiple users to work on projects together in real-time.

hSps://www.tinkercad.com/

CoSpaces Edu

CoSpaces Edu, kullanicilara gelismis kodlama becerileri
gerektirmeden etkilesimli 3D alanlar olusturma, paylasma ve
deneyimleme olanagi saglayan bir sanal gerceklik (VR)
platformudur. Ozellikle sanal gercekligi 6gretim ydontemlerine
dahil etmek isteyen egitimciler icin uygundur. iste ézelliklerine
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daha yakindan bir bakis:

Kodlama Gerektirmeyen VR: CoSpaces Edu, kullanicilarin
kodlama yapmadan etkilesimli 3B alanlar olusturmasini
saglayarak farkli beceri seviyeleri icin erisilebilir hale getirir.

Siiriikleyici Yaratimlar: Kullanicilar sahnelere nesneler,
karakterler ve etkilesimli 6geler yerlestirerek sirikleyici VR
deneyimleri tasarlar.

Egitim Odakh: Egitim icin O6zel olarak tasarlanan CoSpaces Edu,
sanal dersleri, similasyonlari ve etkilesimli 6grenme
ortamlarini kolaylastirir.

Konular Arasinda Cok Yonliiliikk: Bilim, teknoloji ve
muhendislikten sanat ve matematige kadar tim disiplinlerde
uygulanabilir ve ilgi ¢ekici, cok duyulu 6grenmeyi tesvik eder.

Ogrenci Katilimi: CoSpaces Edu, sanal projeler ve hikaye
anlatimi deneyimleri saglayarak 6grencilerin yaraticiligini
tesvik eder.

VR Entegrasyonu: VR kulakliklarla deneyimlerin keyfini
cikarabilir, kreasyonlari kesfetmek igin siriikleyici bir yaklagim
sunabilirsiniz.

https://edu.cospaces.io/

Tahmini sire: Yaklasik 1 saat
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Tam Kaynakcga
Modul 1: Bilimsel Arastirma Surecleri

Kitaplar ve Teorik Kaynakca

e Harlen, W. (2004). *Evaluating Inquiry-Based Science Developments*. The Curriculum
Journal, 15(3), 247-261.

e Bybee, R. W. (2013). *The Case for STEM Education: Challenges and Opportunities*.
NSTA Press.

e Duschl, R. A., Schweingruber, H. A., & Shouse, A. W. (2007). *Taking Science to School:
Learning and Teaching Science in Grades K-8*. National Academies Press.

o OECD. (2006). *Assessing Scientific, Reading and Mathematical Literacy: A Framework for
PISA 2006*.

e Lederman, N. G., & Abd-El-Khalick, F. (1998). *Nature of Science: Past, Present, and Fu-
ture*. International Journal of Science Education, 20(6), 611-629.

internet Siteleri ve Dijital Arag Kaynaklari

¢ PhET Interactive Simulations. University of Colorado Boulder. https://phet.colorado.edu

o Kahoot! Game-based learning platform. https://kahoot.com

e Padlet. Collaborative virtual bulletin board. https://padlet.com

e Google Forms. Part of Google Workspace. https://docs.google.com/forms

e Tableau Public. Data visualization software. https://public.tableau.com

e Trello. Project management tool. https://trello.com

¢ European Qualifications Framework (EQF) Levels. https://europa.eu/europass/en/descrip-
tion-eight-eqgf-levels

Basvurulan Bilim Etkinlikleri

e Yuzen Yumurta Deneyi - STEM egitiminde yaygin olarak kullaniimaktadir. Cok sayida fen
egitimi kaynaginda mevcuttur.

e Dans Eden Kuru Uziim Deneyi - ilkégretim fen pedagojisinde yaygin.

e Yazi Tura ve Zar Olasilik Aktiviteleri - Klasik istatistiksel deneylere dayanmaktadir.

e Onerilen veri havuzlari: Bilim Dostlari (https://www.sciencebuddies.org), Exploratorium
Teacher Institute (https://www.exploratorium.edu/education)

Goruntu Kaynaklari (Unsplash)

e Fotograf: Eugenia Ai Unsplash lGzerinde — https://unsplash.com/@eugeniaai
e Fotograf: Louis Reed Unsplash lizerinde — https://unsplash.com/@ _louisreed
e Fotograf: Kenny Eliason Unsplash Gzerinde— https://unsplash.com/@neonbrand

e Fotograf: UX Indonesia Unsplash Uzerinde— https://unsplash.com/@uxindo
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e Fotograf: Ismail Salad Osman Hajji dirir Unsplash Uzerinde— https://unsplash.com/@is-
mailsalad
o Fotograf: Arw Zero Unsplash lzerinde— https://unsplash.com/@arwzero

Modul 2: STEAM egitimine gergekligin katilimi

Teorik ve Pedagojik Kaynaklar

e Wing, J. M. (2006). Computational Thinking. *Communications of the ACM*, 49(3), 33-35.

e Papert, S. (1980). *Mindstorms: Children, Computers, and Powerful Ideas*. Basic Books.

e Design Thinking — IDEO U. https://www.ideou.com/

e Community-Based Participatory Research (CBPR) — University of Washington.
https://depts.washington.edu/ccph/cbpr/

e Complex Systems Theory — MIT Complex Systems. https://necsi.edu/complex-systems

e The 5E Model of Instruction — BSCS. https://bscs.org/bscs-5e-instructional-model/

Dijital Araclar

o Padlet — https://padlet.com/
e Google Earth — https://earth.google.com/
e Trello — https://trello.com/

Modul 3: Elestirel dUsunme ogretimi

Kitaplar ve Akademik Kaynaklar

o Weston, A. (2017). *A Rulebook for Arguments*. Hackett Publishing.

e Bowell, T., & Kemp, G. (2010). *Critical Thinking: A Concise Guide*. Routledge.

e Walton, D. (2008). *Informal Logic: A Pragmatic Approach*. Cambridge University Press.

e Paul, R., & Elder, L. (2014). *Critical Thinking: Tools for Taking Charge of Your Learning
and Your Life*. Pearson.

Cevrimici Araclar ve Platformlar

o Coursera — https://www.coursera.org/

e edX — https://www.edx.org/

o Khan Academy — https://www.khanacademy.org/

o Wireless Philosophy (WiPhi) — https://www.wi-phi.com/
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Modul 4: Sanatin STEM egitimine entegrasyonu

Kitaplar ve Teorik Kaynaklar

e Bequette, J. W., & Bequette, M. B. (2012). *A Place for Art and Design Education in the
STEM Conversation*. Art Education, 65(2), 40—-47.

e Henriksen, D. (2014). *Full STEAM Ahead: Creativity in Excellent STEM Teaching Prac-
tices*. The STEAM Journal, 1(2), Article 15.

e Sousa, D. A., & Pilecki, T. (2018). *From STEM to STEAM: Brain-Compatible Strategies
and Lessons That Integrate the Arts*. Corwin Press.

e Yakman, G. (2008). *STEAM Education: An Overview of Creating a Model of Integrative
Education*. Pupils Attitudes Towards Technology, 1-16.

¢ Robinson, K. (2011). *Out of Our Minds: Learning to be Creative*. Capstone Publishing.

Internet Siteleri ve Dijital Araclar

e Tinkercad — https://www.tinkercad.com/

¢ Kahoot! — https://kahoot.com/v/

o Padlet — https://padlet.com/

e Scratch — https://scratch.mit.edu/

e Blender — https://www.blender.org/

o Flipgrid — https://auth.flipgrid.com/signup

e MURAL - https://www.mural.co/

e ViewSonic Library — The Importance of the Arts in STEAM Education — https://www.view-
sonic.com/library/education/the-importance-of-the-arts-in-steam-education/

o European Qualifications Framework (EQF) — https://europa.eu/europass/en/description-
eight-eqf-levels

Pedagojik Modeller ve Cerceveler

e Kolb, D. A. (1984). *Experiential Learning: Experience as the Source of Learning and De-
velopment*. Prentice Hall.

e Boston Museum of Science — Engineering Design Process: Ask, Imagine, Plan, Create, Im-
prove — https://www.eie.org/overview/engineering-design-process

¢ National Art Education Association (NAEA). (Ongoing). Position Statements on the Role of
Art in STEM Education. — https://www.arteducators.org/

Modul 5: Bilimsel zihin ve tutumun geligtiriimesi

Bilimsel ve Egitsel Referanslar

e Cachapuz, A., Praia, J., & Jorge, M. (2002). *Perspectives on Science Education*. Univer-
sidade de Aveiro.
e Lakin, L. (2006). Science for all. In *Teaching Secondary Science: Theory and Practice*.
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e Tenreiro-Vieira, C. (2002). *Desenvolvimento do Pensamento Critico nas Aulas de Cién-
cias*. Universidade de Aveiro.

e NRC (1996). *National Science Education Standards*. National Academy Press.

e Ramos, A., & Espadeiro, R. (2014). Pensamento computacional: das origens ao ensino ba-
sico. *Educacao, Formagéo & Tecnologias*, 7(1).

o Neves, M. (2020). Inteligéncia Artificial e Educagao. *Em@net* Journal.
https://em.apm.pt/index.php/em/article/view/2735/2780

Araglar ve Platformlar

e PowerPoint — https://www.microsoft.com/en-us/microsoft-365/powerpoint
e Xavatar.io — https://xavatar.io/

¢ Windows Movie Maker — (discontinued, archived versions available)

e OpenShot Video Editor — https://www.openshot.org/

e Scratch — https://scratch.mit.edu/

Modul 6: Cesitliligin Guglendirilmesi

Kitaplar ve Teorik Kaynaklar

e Banks, J. A. (2015). *Cultural Diversity and Education: Foundations, Curriculum, and
Teaching*. Routledge.

e Gay, G. (2018). *Culturally Responsive Teaching: Theory, Research, and Practice*. Teach-
ers College Press.

e Tomlinson, C. A. (2014). *The Differentiated Classroom: Responding to the Needs of All
Learners*. ASCD.

e Gardner, H. (2011). *Frames of Mind: The Theory of Multiple Intelligences*. Basic Books.

e Zhao, Y. (2009). *Catching Up or Leading the Way: American Education in the Age of Glob-
alization*. ASCD.

e Sousa, D. A., & Tomlinson, C. A. (2011). *Differentiation and the Brain: How Neuroscience
Supports the Learner-Friendly Classroom*. Solution Tree Press.

Cerceveler ve Egitim Modelleri

e Universal Design for Learning (UDL) — CAST. https://www.cast.org/
e Gardner’s Multiple Intelligences Theory — Harvard Project Zero.

e 5E Instructional Model — BSCS Science Learning. https://bscs.org
e Social Emotional Learning (SEL) — CASEL. https://casel.org/

Internet Siteleri ve Dijital Araglar

e Google Arts & Culture — https://artsandculture.google.com/
o Padlet — https://padlet.com/

e Flip (Flipgrid) — https://info.flip.com/

o Kahoot! — https://kahoot.com/
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¢ Google Translate — https://translate.google.com/
e European Qualifications Framework — https://europa.eu/europass/en/description-eight-eqf-
levels

Kavramlar ve Pedagojik Kaynaklar

e Culturally Responsive Teaching — Geneva Gay (2010, 2018).

o Differentiated Instruction — Carol Ann Tomlinson.

e Trauma-Informed Education Practices — SAMHSA Guidelines.

e Adaptive Learning Technologies — EdTech literature and platforms (e.g., Khan Academy,
DreamBox).

o Peer-Assisted Learning Strategies (PALS) — Fuchs, D., & Fuchs, L. S. (2005).

o Cognitive Flexibility Theory — Spiro, R.J., Coulson, R.L., Feltovich, P.J., & Anderson, D.K.

Goruntu Kaynaklari (Unsplash)

e Fotograf: Nathan Dumlao Unsplash lzerinde — https://unsplash.com/@nate_dumlao
o Fotograf: Thomas de Luze Unsplash Uzerinde — https://unsplash.com/@thomasdeluze
e Fotograf: Element5 Digital Unsplash tzerinde — https://unsplash.com/@element5digital
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Modul 7: Farkhlastiriimis ogretimde yeni teknolojilerin kullanimini
kesfetmek

internet Siteleri ve Araclar

e Tinkercad — https://www.tinkercad.com/

¢ ClassVR — https://www.classvr.com/

e Google Workspace — https://workspace.google.com/

e Microsoft Teams — https://www.microsoft.com/en/microsoft-teams/group-chat-software

e Zoom - https://zoom.us/

e Padlet — https://padlet.com/

o Metaverse School (YouTube) — https://www.youtube.com/watch?v=4nwQ36m9aDE

e 3D Printing Explained (YouTube) — https://www.youtube.com/watch?v=LIgko_GpXbl

¢ Duolingo — https://en.duoclingo.com/

o Kahoot — https://kahoot.com/

e Quizlet — https://quizlet.com/

e Canva — https://www.canva.com/en_gb/

e YouTube Video: Integrating Technology in the Classroom —
https://www.youtube.com/watch?v=39C6BdJORVE

e CoSpaces Edu — https://edu.cospaces.io/

e YouTube: What is a MakerSpace? — https://www.youtube.com/watch?v=NLEJLOB6fDw

e YouTube: A Makerspace for Students, by Students —
https://www.youtube.com/watch?v=Ec4_s24ulro

Goruntu Kaynaklari

o Freepik'te vectorjuice tarafindan goruinti — https://www.freepik.com/free-vector/technical-
support-programming-coding_11669310.htm#query=digital%20tools&posi-
tion=5&from_view=search&track=ais

o Freepik'te vectorjuice tarafindan goriintli — https://www.freepik.com/free-vector/students-
using-e-learning-platform-video-laptop-graduation-cap-online-education-platform-e-learning-
platform-online-teaching-concept_10782685.htm

o Freepik'te vectorjuice tarafindan goriintl — https://pl.freepik.com/darmowe-zdjecie/mlody-
mezczyzna-i-kobieta-w-okularach-ochronnych-robi-eksperymenty-w-robotyce-w-laborato-
rium-robot _59150362.htm
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