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Giris

EnterSTEAM - Mesleki ve Yaygin Egitimde Yenilik Olarak STEAM Yaklasimiyla
Kapsayiciligi, Cesitliligi ve Girisimciligi Giiglendirme ve Tesvik Etme bashkli Erasmus+
projesi, Letonya (koordinatér), Macaristan, Italya, Tiirkiye, Avusturya ve Romanya olmak {izere
6 ortak iilke tarafindan gelistirilmektedir. EnterSTEAM, her bireyin kisisel kapasitesinin
gelistirilmesinde faydali olan girisimcilik, yaraticilik ve kapsayiciligi, STEAM (Bilim,
Teknoloji, Miihendislik, Sanat, Matematik) yaklasimiyla birlestirmektedir.

Bu projenin temel hedefleri sunlardir:

1. Talep ve firsat odakli girisimler igin MEO (Mesleki Egitim ve Ogretim) ve yaygin
egitim alaninda 6zel ve kamu paydaslar1 arasindaki isbirligini gliclendirmek amaciyla
MEO saglayicilarinin kapasitesini gelistirmek;
2. Saglanan beceri kazaniminin isgiicii piyasasiyla uygunlugunu artirmak amaciyla
MEO'niin sosyo-ekonomik firsatlara ve toplumsal gelismelere yonelik kalitesini ve
duyarliligini iyilestirmek;
Bu hedeflerle, bilimde toplumsal cinsiyet esitliginin gli¢lendirilmesine ve yasam boyu 6grenme
firsatlarina katkida bulunmay1 amagliyoruz.

Bu projeyle ulagsmay1 hedefledigimiz sonuglar sunlardir:
1) Nesiller aras1 ve toplumsal cinsiyet farkini azaltmak, yenilik¢ci STEAM konularinin
Oonemini gostermek ve egitimcileri tesvik etmek amaciyla mevcut 1y1 uygulamalari
toplamak;
2) Erisilebilirligi ve bilgi aligverisini iyilestirmek, 6grenme siirecini gencler i¢in daha

cekici kilmak ve cihazlarin kullanimini daha anlamli hale getirmek;

3) Daha fazla ilgi yaratmak amaciyla STEAM tabanl atdlye calismalar1 diizenlemek;
4) STEAM c¢ercevesi dahilinde temel yetkinlikleri ve girisimcilik becerilerini geligtirmek.

Proje siiresince asagidaki ¢iktilar1 hayata geciriyoruz:
1) Aragtirma ve egitimciler i¢in rehber kitap
2) Teknolojiyi bilingli kullanmaya yonelik dijital STEAM arag seti
3) Her yas grubuna yonelik STEAM tabanli atdlye calismalari
4) Romanya’da bir 6gretmen egitimi ve biri Macaristan digeri Tiirkiye’de olmak {izere iki

ogrenci egitimi.

Bu rehber kitap 3 ana boliime ayrilmistir:
1) STEAM nedir — Temel fikirler, faydalar, 6rgiin ve yaygin egitim yontemleri ile ortak

iilkelerden 1yi uygulama 6rnekleri.
2) Ortak tilkelerdeki mevcut kullanima hazir kaynaklar arsivi: Bu boliim, farkli yaslar ve
amaclar icin ¢ogunlukla yerel dillerde kaliteli kaynaklar sunmaktadir.

3) Kapsayicilik, Yaraticilik ve Girisimciligin (ICE) STEAM yaklasimina entegrasyonu,
kisisel gelisim ve yasam boyu 6grenme i¢in gerekli temel becerilerin STEAM yaklagimiyla
nasil birlestirilebilecegine dair farkli bakis acilarini, pratik fikirler ve onerilerle sunacaktir.
Bu boéliim ayrica video formatinda da mevcuttur.
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Son boliimde, EnterSTEAM arastirmamizdan elde ettigimiz bulgulara yer verilmektedir. Bu
arastirmada toplam 137 katilimci, Kapsayicilik, Yaraticilik ve Girisimciligin (ICE) fen
bilimlerine entegrasyonunun degeri ve bu konu ile ilgili kendi deneyimleri hakkindaki
goriislerini paylagmistir.



"EnterSTEAM" Projesi
Proje No. 2024-1-LV01-KA220-VET-000251786

Boliim I: Kapsayicilik, Cesitlilik ve Girisimciligin Tesvik Edilmesi ve
Giiclendirilmesinde STEAM Yaklasimi

Giris: STEAM Egitim Yontemi Nedir?

STEAM egitimi, Bilim (Science), Teknoloji (Technology), Miihendislik (Engineering), Sanat
(Arts) ve Matematik (Mathematics) olmak iizere bes alani birlestiren modern bir 6gretim
yontemidir. STEAM, bu alanlar1 ayr1 ayr1 6gretmek yerine, hepsini bir arada kullanarak 6gretir.
Bu yontem, Ogrencilerin fikirleri birlestirmeyi, yaratict diisiinmeyi ve gercek diinya
problemlerine ¢oziimler liretmeyi 6grenmelerine yardimct olur.

STEAM'de 6grenciler genellikle birden fazla alani igeren projeler iizerinde ¢alisir. Ornegin, bir

koprii tasarlayabilirler (miihendislik), onu 6l¢gmek i¢in matematik kullanabilirler ve sanatsal bir
tasarimla bir model olusturabilirler. Bu etkinlikler 6grenmeyi daha ilging hale getirir ve

ogrencilerin farkli alanlarin gercek hayatta nasil birlikte ¢alistigini anlamalarina yardimei olur.
STEAM’in Temel Prensipleri

1. Alanlar1 Birlestirme:

STEAM; bilim, teknoloji, mithendislik, sanat ve matematik alanlarini birlestirir. Ayrica bu
alanlarin nasil baglantili oldugunu ve problemleri ¢ozmek icin nasil birlikte
kullanilabileceklerini gosterir.

2. Proje Yoluyla Ogrenme:

Ogrenciler genellikle gergek sorunlara dayanan projeler iizerinde gruplar halinde calisir. Bu,
onlarin takim ¢aligmasi, planlama ve 6grendiklerini uygulama becerilerini gelistirmelerine
yardimci olur.

3. Yaraticilik ve Yenilikgilik:

Sanati STEM'e eklemek, 6grencilerin daha yaratici olmalarina yardimer olur. Farkli diistinmeyi,
yeni fikirler ve ¢ozlimler iiretmeyi 6grenirler.

4. Kapsayicilik ve Katilim:

STEAM, farkli 6grenme bicimlerine sahip 6grencilerin etkinliklere katilimina olanak saglar.
Farkli ge¢cmislere ve oOgrenme stillerine sahip oOgrencileri destekleyerek egitimin daha
kapsayict olmasina katki sunar.

Orgiin ve Yaygin Egitimde STEAM Yaklasimim1 Kullanmanin Faydalar
Ogrencilericin-faydalar

1. Tiim Alanlarda Ogrenmeyi Gelistirir

STEAM farkli alanlar birlestirdigi i¢in, 6grencilerin her bir alan1 daha iyi anlamalarina
yardimei olur. Ornegin, bir 6grenci bir sanat projesinde matematigi veya bir teknoloji
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calismasinda bilim alanindaki bilgilerini kullanabilir. Bu, 6grenmeyi daha biitiinciil hale getirir
ve 6grencilerin 6grendiklerini hatirlamalarina yardimei olur.

2. Yaraticilig1 ve Diistinme Becerilerini Gelistirir

STEAM, 6grencilerin daha iyi diisiinen bireyler olmalarma yardimci olur. Soru sormay1, cevap
bulmay1 ve takim halinde calismay1 G6grenirler. Bu, onlarin daha 6zgilivenli olmalarina ve
gelecege hazir olmalarina yardimer olur. Problem ¢6zmeyi, karar vermeyi ve farkli fikirleri
denemeyi 6grenirler. Bu beceriler hem okulda hem de hayatta ¢ok dnemlidir.

3. Girisimci Bir Tutumu Tesvik Eder

STEAM Ggrencilere harekete gegmeyi, yeni seyler denemeyi ve basarisiz olmaktan korkmamay1
ogretir. Bu, onlarin 6zgiivenlerini gelistirmelerine yardimci olur ve gelecekte kendi projelerini
hatta islerini kurmalar1 i¢in onlar1 hazirlar.

4. Takim Caligsmasini ve Bagkalarin1 Anlamay1 Destekler

Ogrenciler genellikle gruplar halinde ¢alisir. Dinlemeyi, fikir paylasmay1 ve farkli goriislere
saygl duymay1 0grenirler. Bu, onlarin baskalariyla daha iyi ¢alismalarina ve daha acgik fikirli
olmalarina yardimer olur. Tiim 6grenciler STEAM'e katilabilir. Farkli 6grenme stillerini
destekler ve herkesin dahil oldugunu hissetmesini saglar. Normal derslerde basarili olamayan
ogrenciler genellikle uygulamali projelerde daha iyi performans gosterirler. Bir STEAM
projesini bitirip neler yapabildiklerini gordiiklerinde kendileriyle gurur duyarlar.

5. Ogrencileri Gelecege Hazirlar

Gilinlimiizde pek ¢ok is bilim, teknoloji ve yaraticilik alanlarinda beceri gerektirir. STEAM,
ogrencilere teknolojiyle ¢alismay1, problem ¢6zmeyi ve yaratici diislinmeyi 6greterek onlari
bu islere hazirlar.

6. Okulu Gergek Hayatla Iliskilendirir

STEAM projeleri genellikle ger¢ek durumlara dayanir. Ogrenciler, bir seyler insa etmek veya
bir tasarim olusturmak gibi ger¢ek problemleri ¢dzen projeler iizerinde calisirlar. Ornegin,
ogrenciler ¢evre dostu bir bina tasarlayabilir veya insanlara yardimci olacak bir uygulama
olusturabilirler. Bu, onlara okul derslerinin gergek hayatta ne kadar faydali oldugunu ve okulda
ogrendiklerini diinyayr daha iyi bir yer haline getirmek icin kullanilabilecegini gosterir.
Ogrenciler STEAM'den hoslanirlar ¢iinkii 6grenmeyi eglenceli ve gercekgei hale getirir.
Ogretmenler icin faydalar

1. Yaraticilik ve Disiplinlerarasi Yaklasimla Ogretimi Zenginlestirir

STEAM, 6gretmenlerin yaratici ve modern 0gretim yontemleri kullanmalarina olanak saglar.
Onlara bilim ve sanat gibi farkli alanlar1 birlestirme firsat1 verir. Bu, 6gretimi daha ilging hale
getirir ve 0gretmenlerin 6grencilerle daha iyi bag kurmalarini saglar. Birgok 6gretmen STEAM
kullanmanin 6gretmenlikten daha fazla keyif almalarina yardimci oldugunu soyliiyor.

2. Mesleki Gelisimi ve Esnekligi Destekler
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Ogretmenler STEAM araciligiyla yeni beceriler kazanir. Teknolojiyi daha sik kullanir, takim
projeleri planlar ve ger¢ek diinya sorunlarina odaklanirlar. Bu da onlarin mesleki anlamda
gelismelerini  saglar. Kuliipler veya atdlye caligmalar1 gibi daha az resmi ortamlarda
ogretmenler daha esnek olabilirler. Ogrencilerin ilgi alanlarina ve &grenme stillerine uygun
eglenceli etkinlikler secebilirler.

3. Ogrenciler igin Ogrenmeyi Ilgi Cekici ve Uygulanabilir Hale Getirir

STEAM sayesinde oOgrenciler 6grenmeyi daha anlamli ve eglenceli bulur. Gergek hayat
problemlerini ¢ézen uygulamali projeler lizerinde ¢alisirlar, bu da 6grendiklerinin degerini
gormelerine yardimct olur. Ayni zamanda elestirel diisiinme, yaraticilik ve ekip ¢alismasi gibi
beceriler kazanirlar. Bu beceriler okulda, ilerideki is hayatinda ve giinliik yasamda fayda saglar.

4. Kapsayiciligi Destekler ve Ozgiiven Kazandirir

STEAM farkli 6grenme tarzlarina sahip 6grencileri destekler. STEAM, yaparak, gorerek veya
grup calismasiyla 6grenenler dahil her 6grenciye basarili olma sans1 verir. Ayrica 6grencilerin
kendilerini daha 6zgiivenli hissetmelerine yardimci olur. Bir projeyi tamamladiklarinda neler
yapabildiklerini goriirler, bu da 6zsaygilarini artirir ve 6grenmeye devam etmeleri i¢in onlari
motive eder.

Sonug¢

STEAM, gii¢lii ve modern bir 6gretim yontemidir. Bilim, teknoloji, miihendislik, sanat ve
matematigi birlestirerek 6grencilerin 6nemli bilgi ve beceriler kazanmalarina yardimci olur.
Ogrenciler daha yaratici, 6zgiivenli ve gelecekteki islere hazir hale gelirler. Baskalariyla
calismayi, problem ¢6zmeyi ve 6grendiklerini bir fark yaratmak i¢in kullanmay1 6grenirler.

Ayni zamanda, 6gretmenlerin STEAM yo6ntemini basarili bir sekilde uygulayabilmeleri i¢in

desteklenmeleri gerekir. Etkili dersler planlayabilmek i¢in e§itime, araglara ve zamana ihtiyag
duyarlar. Eger okullar ve egitim sistemleri STEAM’e yatirim yaparsa, hem 6grenciler hem de
Ogretmenler i¢in daha iyi bir gelecek insa edilebilir.
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(")rgiin ve Yaygin Egitimde STEAM Temelli Yaklasim Yontemleri

Farkh Yas Gruplarina Uyarlanabilir Iyi Uygulamalar

Avusturya'da STEAM Yaklasiminin Yayginlastirilmasina Yénelik En Iyi Uygulamalar

Aileler Icin:

Avusturya, STEAM konularini giinliik aile yasamina entegre etmek i¢in ¢esitli firsatlar
sunmaktadir. En dikkat ¢ekici bilim ve teknoloji merkezlerinden bazilar1 sunlardir:

e Ars Electronica Center (Linz) — Sanat, teknoloji ve toplum i¢in diinyaca {inlii bir

inovasyon merkezi olup yapay zeka, robotik ve gelecegin teknolojilerine odaklanan

interaktif STEAM deneyimleri sunmaktadir.
e ZOOM Cocuk Miizesi (Viyana) — Bilim, teknoloji ve yaratici deneyler iizerine atdlye

caligmalar1 da dahil olmak iizere ¢ocuklar i¢in uygulamali STEAM deneyimleri sunar.
e Technisches Museum Wien (Viyana Teknik Miizesi) — Cocuklar1 ve gencleri teknik
yeniliklerle tanistirmak amaciyla tarihi kesifleri interaktif STEAM sergileriyle
harmanlayan bir miizedir.

Yetiskinler I¢in:
Dijital Beceriler ve Mesleki Egitim

e DigiSKkills Austria — Yetiskin egitiminde dijital becerileri destekleyen, BT temelleri,
programlama ve dijital is modelleri {izerine kurslar sunan ulusal bir platformdur.

— Baglanti: https:

e [s¢i Odasi1 ve Yetiskin Egitim Merkezleri Tarafindan Sunulan Egitim Programlari
Avusturya Ekonomi Odas1 ve Avusturya Kamu Istihdam Servisi (AMS) ile isbirligi
icinde, 6zellikle kadinlar ve yeni kariyerlere gecis yapan bireyler i¢in ¢ok sayida dijital
egitim firsat1 sunulmaktadir.

— Baglant1: https://www.arbeiterkammer.at/bildung

Yetiskinler i¢in Girisimcilik ve Teknoloji
e Female Founders — STEAM alaninda egitim, mentorluk ve ag kurma firsatlar1 sunarak
teknoloji ve startup alanlarindaki kadinlari desteklemeye adanmis bir programdir.

— Baglanti: https://www.femalefounders.global

e Talent Garden Vienna — Programlama, yapay zeka ve gelecegin is modellerine
odaklanan, dijital kariyerler ve girisimcilik i¢in bir inovasyon kampiisiidiir.

— Baglant1: https://vienna.talentgarden.org
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Ulusal STEAM Tanitim Girisimleri

e Fitd4Internet — Tiim yas gruplari i¢in dijital okuryazarhigi tesvik eden bir Avusturya
hiikiimeti girisimidir. Dijital yetkinlikler i¢in ¢evrimigi kurslar ve 6z degerlendirme
testleri sunmaktadir.

— Baglanti: https://www.fit4internet.at

e MINT-Girls Challenge — Kizlar1 mentorluk, atdlye calismalar1 ve ag kurma
etkinlikleri araciligiyla STEM kariyerlerine yonelmeye tesvik eden bir programdir.

— Baglanti: https://www.mint-girls.at

Avusturya Katilimli Avrupa ve Uluslararasi Programlar

e EPALE Austria (Avrupa'da Yetiskin Ogrenimi icin Elektronik Platform) —
Dijital beceriler ve girisimcilige odaklanan, mesleki gelisim i¢in ¢ok ¢esitli kaynaklar
ve ¢evrimigi kurslar sunan bir platformdur.
— Baglant1: https://epale.ec.europa.eu/en

Italya'da Farkh Yas Gruplar1 Arasinda STEAM'in Yayginlastirilmasina Yonelik En Iyi
Uygulamalar ve Ilham Verici Ornekler

Fahlabiftark¢ds Kddirin), robotik ve 3D baski alanlarinda uygulamali
atolye caligmalari sunarak erken yaglardan itibaren yaraticiligi ve problem ¢ézme becerilerini
gelistiren bir dijital {iretim laboratuvaridir.

Web sitesi: https://www.facebook.com/fablabforkids/

RomeCup (Rome) — Robotik, yapay zeka ve inovasyonu birlestiren, ilkokuldan iiniversite
seviyesine kadar 6grencileri yarigmalara, hackathon'lara ve sektdr uzmanlartyla mentorluk
caligsmalarina dahil eden ve her yil diizenlenen bir etkinliktir. 2025 etkinligi 7, 8 ve 9 May1s
2025 tarihlerinde Roma'da gerceklestirilmistir.

Web sitesi: https://romecup.org/

E-posta: romecup@mondodigitale.org

CoderDojo Italya (Ulke Capinda)- Cocuklarin ve genglerin gayri resmi bir ortamda kod
yazmay1, uygulama gelistirmeyi ve dijital yaraticilikla deneyler yapmay1 6grendigi licretsiz
programlama kuliipleri diizenleyen, goniilliilerin yiirtittiigii bir girisimdir.

Web sitesi: https://coderdojo.com/
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Museo della Scienza e della Tecnologia Leonardo da Vinci (Milano) — Italya'nin en biiyiik
bilim miizesi olup, her yas i¢in interaktif STEAM atdlyeleri ve egitim yollar1 sunarak
deneyimsel 6grenme yoluyla merak uyandirir.

Web sitesi: https://www.museoscienza.org/

Macaristan'da Farkli Yas Gruplar1 Arasinda STEAM'in Yayginlastirilmasina Yonelik
En Iyi Uygulamalar ve ilham Verici Ornekler

Macaristan, ¢esitli yas gruplarinda STEAM (Bilim, Teknoloji, Miithendislik, Sanat ve
Matematik) egitimini yayginlastirmak icin bircok yenilik¢i girisim hayata gecirmistir. iste baz1
dikkate deger 6rnekler:

KIKS Projesi (STEAM'de Cocuklar Cocuklara ilham Veriyor): Bu uluslararasi egitim

projesi, dort Avrupa iilkesinden 6grencilerin STEAM alanlarinda projeler olusturmak tizere
sanal ortamda isbirligi yapmasini igerir. Macaristan Dijital Egitim Dernegi tarafindan
desteklenen projeye, alti kurumdan Macar 6grenciler, matematik, en az bir fen bilimleri dersi
ve sanati entegre eden projeler tasarlayan ve uygulayan ekipler olusturarak katilir. Girisim,
ogrenciler arasinda deneyimsel 6grenmeyi, yaraticilig1 ve problem ¢dzme becerilerini
gelistirmeyi vurgular.

Smartiz Programi: Lise ¢agindaki kiz 6grencilere yonelik olan Smartiz programi, dijital
becerileri gelistirir ve katilimcilar bilisim ve matematik ile tanistirir. Morgan Stanley
Macaristan ve Bilimde Kadin Dernegi (NATE) tarafindan diizenlenen program, iicretsiz
cevrimici atolye calismalari ve yiiz ylize oturumlar sunar. Katilimcilar, deneyimsel ve kesfe
dayali 6grenme yontemlerini kullanarak matematik ve bilgi teknolojilerine odaklanan haftalik
cevrimi¢i derslere katilirlar. Program ayrica deneyimli profesyonellerden mentorluk da igerir;
bu da gelecekteki kariyerler i¢in gerekli olan hem teknik hem de sosyal becerileri gelistirir.
Digital Skills and Jobs Platform

Abacusan Egitim Stiidyosu: Budapeste merkezli Abacusan Egitim Stiidyosu, robotik ve dijital

araglar araciligiyla STEAM egitiminde uzmanlagmis kar amaci glitmeyen bir kurulustur. 5 yas
ve lizeri ¢ocuklar i¢in yaz kamplari, kurslar ve ders dis1 etkinlikler de dahil olmak iizere ¢esitli
programlar sunarlar. Yaklagimlari, bireysellestirilmis 6grenme yollarini, igbirligini, yaraticilig
ve 0z yansitmay1 vurgular. Abacusan ayrica pedagojik yontemler ve egitim materyalleri
gelistirmek i¢in Erasmus+ projelerini koordine ederek uluslararasi igbirliklerine de katilir.
abacusan.hu

Maker's Red Box Girisimi: Google.org'dan alinan bir hibe ile desteklenen Maker's Red Box,
ozellikle koruyucu aile yaninda kalanlar olmak iizere dezavantajli ¢ocuklara kapsamli STEAM
egitimi ulastirmaya odaklanir. Girisim, 6grencileri yaratici problem ¢ézme etkinliklerine dahil
etmek i¢in hikaye anlatimina dayali 6gretim yontemleri sunar. Kurslar, hem sosyal hem de
teknik becerileri gelistirmek, yasam boyu 6grenmeyi tesvik etmek ve gelecekteki istihdam
firsatlarina daha iyi hazirlanmalarin1 saglamak iizere tasarlanmistir. Maker's Red Box

Eko-Okul Agi: 2000 yilinda kurulan Macar Eko-Okul Agi, siirdiiriilebilirlik ilkelerini okul
yasaminin her alanina entegre ederek siirdiiriilebilir kalkinma icin egitimi(ESD)-tesvik eder.
Yaklasik 2.000 tiye kurumuyla ag, miifredatlar aras1 ve ger¢ek yasam etkinliklerini, sosyal
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ortaklarla igbirligini, yarigsmalar ve festivaller gibi STEAM odakli etkinlikleri tesvik eder. Bu
biitiinciil okul yaklagimi, 6grencilerin disiplinlerarast 68renme yoluyla c¢evresel sorunlarla
ilgilendigi bir ortam gelistirir. ResearchGate

Bu girisimler, Macaristan'in isbirlik¢i projeler, yeterince temsil edilmeyen gruplara yonelik
hedefli programlar, siirdiiriilebilirlik ilkelerinin entegrasyonu ve yenilik¢i 6gretim

yontemlerinin kullanim1 yoluyla STEAM egitimini gelistirme konusundaki kararliligini

gostermektedir.
Romanya'da STEAM Yaklasimin1 Yayginlastiran Kurum, Kurulus ve Okullar

Romanya'da bir¢ok kurum ve kurulus, egitimde STEAM (Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Sanat
ve Matematik) ydntemini tesvik etmekte ve uygulamaktadir. Iste bazi 6nemli drnekler:

1. Stiintescu Programi: Romanya Topluluk Vakiflar1 Federasyonu tarafindan Romanya-
Amerikan Vakfi'nin destegiyle baslatilan bu program, 3 ila 19 yas arasindaki ¢ocuklar
ve gencler arasinda bilim ve teknoloji tutkusunu atesleyen egitim projelerini finanse
etmektedir. Program, Valcea dahil olmak iizere lilke genelinde bircok ilde yerel topluluk
vakiflar aracilifiyla uygulanmaktadir. (valcea.stiintescu.ro)

2. STEAMonEdu Projesi: Romanya'dan EOS Vakfi'nin katildigi bu Avrupa projesi,

paydas topluluklarina ve egitimcilerin mesleki gelisimine yatirim yaparak STE(A)M

egitiminin benimsenmesini ve etkisini artirmay1 amaglamaktadir. Proje, 6gretmenler

icin egitim kurslar1 ve kaynaklar sunmakta, STE(A)M egitiminde isbirligini ve en iyi

uygulamalarin degisimini tesvik etmektedir. (eos.ro)

3. Romanya Miihendisler Genel Birligi (AGIR): AGIR, gengler arasinda inovasyonu ve
yaraticilig1 tesvik etmek icin sanatt STEM egitimine entegre ederek onu STEAM'e
dontstiirmeyi tesvik etmistir. Bu biitiinciil yaklagim, bilgiye dayal1 bir toplumda ihtiyag
duyulan becerilerin gelistirilmesi i¢in temel kabul edilmektedir. (agir.ro)

Letqnya'da Farkh Yas Gruplan Icin STEAM Yaklasiminin Yayginlastirilmasina Y onelik
En lyi Uygulamalar

Aileler i¢in:

Letonya, ziyaretgilerinin STEAM tabanl etkinlikleri kesfetmesine olanak tantyan 5 bilim
merkeziyle gurur duyabilir:

-Bunlardan biri 6zellikle doga bilimlerini tanitmak i¢in tasarlanmistir,
-Bilim merkezlerinden biri 6zellikle uzay alanini kapsamaktadir.

-Diger mekanlar STEAM'in farkli alanlarini birlestirmektedir.
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Yetigkinler i¢in:

Devlet istihdam Ajansi

Birg¢ok kurulus, Devlet Istihdam Ajansi ile isbirligi icinde, issiz yetiskinler i¢in ve yasam boyu
o0grenme firsatlarinin bir pargasi olarak dijital beceri kurslar1 koordine etmektedir.

Kurslara baglanti: https://www.nva.gov.lv/lv/prasmju-apguve

Stars

BIT ve dijital beceri alanlarinda yetiskin yasam boyu dgrenme firsatlari. Kurslara bagvurmadan
once dijital becerileri test etme imkan1 sunar. Avrupa ortak finansmani1 mevcuttur.

https://stars.gov.lv/

Riga Tech Girls & Dijital Gelisim Okulu Dijital Gelisim Okulu (DGS), Riga Tech Girls

tarafindan dijital beceri egitimini herkese

ulagtirmak i¢in olusturulmus yenilikgi bir dijital okuldur. Misyonlari, gliniimiiziin hizla degisen
diinyasinda kisisel ve profesyonel gelisimi desteklemek icin destekleyici, tesvik edici ve pratik
dijital 6grenmeyi saglamaktir. Bazi kurslar iicretsizdir. RTG, yerel ve uluslararas1 BIT
isletmeleriyle isbirligi yapmaktadir. Baglantilar: https://rigatechgirls.com/

https://www.digitalasizaugsmesskola.lv/

LIKTA:

LIKTA Misyonu: BIT alaninin etkisine, verimlili§ine ve rekabet giiciine dair farkindalig1 her
diizeyde — devlet, is diinyas1 ve toplum diizeyinde — gelistirmek.

Kurslara baglanti: https://likta.lv/digitalo-prasmju-projekts/

Izaugsme ar Google (“Google ile Biiyiime”) 2024'te ana odak, is siireglerini iyilestiren yapay

zeka araglaridir. "Google ile Biiytime",

bagimsiz olarak degisen is ve teknoloji diinyasinda kiiciik ve orta 6lgekli isletmeler i¢in uygun
bir ortam yaratmay1 amaglayan, dijital becerileri 6grenmek i¢in uzun vadeli bir egitim
programudir.

Web sitesine baglanti: https://www.digijourney.com/izaugsme-ar-google/
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Ulusal Is Gelistirme Platformu Avrupa projeleri araciligiyla dijitallesme finansmani dahil olmak

iizere yerel igletmelere destek
sunar; yeni girisimcilerin a§ kurma olanaklar1 olusturmasi igin is kulucka merkezleri. Avrupa
ortak finansmani1 mevcuttur. Web sitesine baglanti: https://business.gov.lv/en

Salto

https://www.salto-youth.net/

Epale Yiiz yiize kurslar: https://epale.ec.europa.eu/en/on-site-course-

catalogue Cevrimigi kurslar: https://epale.ec.europa.eu/en/online-course-

catalogue

Tiirkiye'de Farkh Yas Gruplar1 Arasinda STEAM'in Yayginlastirilmasina Yonelik En
Iyi Uygulamalar ve Ilham Verici Ornekler

The British International STEAM School (Ingiliz Uluslararas1 STEAM  Okulu)
https://www.biss.k12.tr/ Istanbul'daki Ingiliz Uluslararas1 STEAM Okulu, égrenmek icin harika

bir yerdir. STEAM'e

odaklanir. Bu okul, 6grencilerin yaratici diisiinmelerine ve problem ¢ézmelerine yardimer olur.
Derslerde dgrenciler, projeler yaparak ve sorular sorarak dgrenirler. Ogretmenler, dgrencileri
merakli olmaya ve yeni fikirler kesfetmeye tesvik eder. Ogrenmeyi eglenceli ve ilging hale
getirmek icin gercek diinya problemlerini kullanirlar. Okul, herkesin kendini hos karsilanmis
hissettigi samimi bir atmosfere sahiptir.

Ogrenciler birbirlerinden 6grenebilir ve grup projelerinde birlikte ¢alisabilirler. Okul 6ncesi ve

ilkokul 6grencileri i¢in 6zel programlar bulunmaktadir. Bu okul, 6grencilerin gelecekteki
ogrenimleri i¢in gii¢lii bir temel saglar. Onlar1 21. yiizyilin zorluklarina hazirlar.

The Polar Star projesi

https://polar-star.ea.gr/content/steam-education

Kutup Yildiz1 projesi, STEAM egitimi hakkinda bilgi edinmek i¢in harika bir yoldur. Bu proje,
ogretmenlerin bu konular birlikte 6gretmek i¢in farkli yollar kullanmalarina yardimer olur.
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Ogrencilerin problemler iizerinde birlikte ¢alistign 6grenci merkezli 6grenmeye odaklanir. Proje,
Ogretmenlere derslerini tasarlamalar1 i¢in 0zel araclar ve sablonlar sunar. Bu araclar,
Ogretmenlerin bilim, sanat, miihendislik ve teknolojiyi birlestiren etkinlikler olusturmalarina
yardime1 olur. Kutup Yildizi projesi ayrica Ogretmenlerin becerilerini gelistirmeleri icin
egitimler de sunar. Ogretmenler, STEAM konularin1 eglenceli ve ilgi g¢ekici yollarla nasil
tanitacaklarini 6grenebilirler. Proje, 6grenciler arasinda yaraticiligi ve elestirel diisiinmeyi tesvik
eder. Ogrencilerin gercek projeler yaparak ve gercek problemleri ¢dzerek Ogrenmelerine
yardimci olur. Kutup Yildizi, smiflarinda STEAM kullanmak isteyen 6gretmenler icin degerli
bir kaynaktir. Ogrencileri gelecekteki zorluklara hazirlar ve mucit gibi diisiinmelerine yardimci
olur.

SpicE Academy https://spiceacademy.eu/ SpicE Academy, 6gretmenlerin hafif 6grenme giigliigii

olan 6grencilere STEAM konularini

ogretmelerine yardimci olan bir programdir. SpicE Academy, 6gretmenlere derslerini kapsayici
hale getirmeyi 0gretir, boylece tiim dgrenciler birlikte katilip 6grenebilirler. SpicE projesi,
dgretmenlerin smiflarinda kullanmalari icin araglar ve yontemler sunar. Ogretmenler, derslerini
tiim 0grencilere uyarlamay1 6grenirler. Bu, egitimsel ve sosyal dislanmay1 6nlemeye yardimci
olur. SpicE Academy, 6gretmenlere "STEAM konularini etkili bir sekilde nasil 6gretecekleri
konusunda Egitim, STEAM G6gretimini destekleyecek Kaynaklar ve materyaller, Siniflarinda
STEAM egitimini kullanan diger 6gretmenlerden olusan bir topluluk" dahil olmak iizere bir
dizi fayda sunar.

EDUSIMSTEAM https://edusimsteam.eba.gov.tr/ EDUSIMSTEAM, Tirkiye Milli Egitim

Bakanlig1 tarafindan koordine edilen bir Avrupa

projesidir. STEAM konularin1 6gretmek i¢in ¢evrimigi platformlar ve simiilasyonlar kullanir.
Bu, 6grencileri motive etmenin ve 6grenmeyi daha eglenceli hale getirmenin harika bir yolu
olabilir. Proje ayn1 zamanda isbirlik¢idir, bu da farkli iilkelerden 6gretmenlerin fikir ve en iyi
uygulamalar1 paylagsmak i¢in birlikte ¢alisacagi anlamina gelir. EDUSIMSTEAM, Avrupa
genelindeki okullarda STEAM egitimini gelistirme potansiyeline sahip umut vadeden bir
projedir. EDUSIMSTEAM'in 6gretmenlere sundugu faydalar: "Yenilik¢i ¢evrimigi

platformlara ve simiilasyonlara erisim, Diger iilkelerden 6gretmenlerle isbirligi yapma firsati,
STEAM egitiminde mesleki gelisim firsatlar1." Tiirkiye Uzay Kamp1

https://www.spacecampturkey.com/steam-egitimi-nedir STEAM'Y eglenceli ve uygulamali

etkinliklerle 6gretir. Ogrenciler astronot egitimi alabilir,
roket yapabilir ve planetaryumda gosteriler izleyerek uzay hakkinda bilgi edinebilirler. Burada
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ogrenciler, farkl tilkelerden arkadaslarla tanisirken astronot egitimi dener ve uzay hakkinda
bilgi edinirler. Okul gruplar i¢in Uzay Kampi Tiirkiye, 6grencilerin okul yili boyunca
STEAM projeleri tizerinde calistigi programlara sahiptir. Bu etkinlikler, 6grencilerin uzay1
kesfetmelerine ve yaratici ve problem ¢ézme becerilerini kullanmalarina yardimci olur.
Ogretmenler kampta yeni STEAM fikirleri &grenebilirler. Gergek diinya ogrenimini
siniflarina tasimak i¢in astronot gorevleri ve miihendislik projeleri gibi etkinlikler yaparlar.
Ogretmenler ayrica diinyanin dort bir yanindan diger egitimcilerle tamisir ve ogretim
fikirlerini paylasirlar. Bu, 6grenciler i¢in 6§renmeyi eglenceli ve yaratici hale getirmenin yeni
yollarin1 bulmalarina yardimci olur.

Sigma STEAM Club https://cekirgeler.com/yarismalar/sigma-steam-club/ Sigma STEAM Club,

1. simiftan 12. sinifa kadar 6grenciler i¢in bir proje yarismasidir.

Ogrenciler, bilim, teknoloji, miihendislik, sanat ve matematik alanlarinda projeler olusturmak
icin 2 ila 5 liyeden olusan takimlar halinde ¢alisirlar. Yarigsmanin iki agamasi vardir: ilk asamada
takimlar proje konularini seger ve hazirlanir; ikinci asamada ise projelerini tamamlar ve

sunarlar. Her simif seviyesinin segebilecegi farkli konu secgenekleri vardir. Katilan tim

ogrencilere dijital katilim sertifikalar1 verilir. Diinya Finallerinde her sinif
seviyesindeki ilk 5 takima Sigma Olimpiyatlar1 Ustiin Basar1 Sertifikasi, plaketler ve
madalyalar verilir. Ogretmenler, dgrencilere proje gelistirme siirecinde rehberlik ederek, kendi

STEAM egitimi

becerilerini gelistirerek bu uygulamalardan faydalanirlar. Bu deneyim, 6gretmenlere
siiflarinda daha fazla proje tabanl 6grenmeyi dahil etmeleri i¢in ilham verebilir ve
uygulamali, isbirlik¢i bir 6grenme ortamini tesvik eder.

Deneyap Teknoloji Atolyeleri https://www.deneyap.org/tr/ Deneyap Teknoloji Atdlyeleri,

ogrencilere ticretsiz, 36 aylik teknoloji egitimi programlari

sunar. Miifredat, robotik, kodlama ve tasarim gibi konulart icerir ve 6grencilerin

yaraticiliklarini ve problem ¢dzme becerilerini gelistirmeyi amaglar. Deneyap'taki 6gretmenler,
ogrenmekten ve 6gretmekten hoslanan yaratici diisiiniirlerdir. Takim halinde 1yi ¢alisirlar ve
problemleri etkili bir sekilde ¢ozerler. Deneyap programlarina katilarak 6gretmenler, 6gretim

becerilerini gelistirebilir ve yeni

yontemler 6grenebilirler. Kendi siniflarinda uygulayabilecekleri proje tabanli 6grenme
konusunda deneyim kazanirlar. Bu deneyim, 6gretmenlerin 6grencileri STEAM konularini
kesfetmeye tesvik eden ilgi ¢ekici dersler olusturmalarina yardimci olur.

Deneyap ayrica ortaokul ve lise 6grencileri icin STEAM dahil ¢esitli konularda yarigmalar

diizenlemektedir.
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SistersLab https://sisterslab.org/ SistersLab, kadinlarin ve kizlarin STEAM konularini

ogrenmelerine yardimcei olan bir

kurulustur. Bu alanlarda diplomasi1 olan ancak su anda ¢alismayan 25-35 yas arasi kadinlara
ticretsiz ¢cevrimigi kurslar ve mentorluk sunarlar. Bu programlar, kadinlarin becerilerini
gelistirmelerine ve teknoloji ve bilim alanlarinda is bulmalarina yardimei olur.

SistersLab ayrica STEAM Kkariyerlerindeki kadin sayisini artirmak i¢in ¢caligmaktadir. STEAM

programlarinda okuyan veya mezun olan kadinlar i¢in egitim kamplar1 (bootcamp'ler) ve
hackathon'lar diizenlerler. Bu etkinlikler, egitim ve ortak sirketlerle ¢alisma firsatlari sunar.

Ogretmenler igin SistersLab programlari degerli kaynaklar ve destek sunar. Katilarak
ogretmenler yeni 6gretim yontemleri 6grenebilir ve STEAM egitiminde giincel materyallere
erisim saglayabilirler. Bu deneyim, 6gretmenlerin ilgi ¢ekici dersler olusturmalarina ve
ozellikle kiz 6grencileri olmak iizere 6grencilerini STEAM konularini takip etmeleri konusunda
daha iyi desteklemelerine yardimci olur.

TUBITAK https:/tubitak.gov.tr/tr TUBITAK, Tiirkiye Bilimsel ve Teknolojik Arastirma

Kurumu'dur. Bilim, teknoloji,

miihendislik, sanat ve matematik (STEAM) alanlarindaki egitimi destekler. TUBITAK,
ogretmenlerin yeni STEAM yontemlerini 6grenmelerine yardimei olmak igin atdlye ¢alismalart
ve programlar diizenler. Ayrica okullardaki bilim fuarlarini da destekler. Bu fuarlar, 6grencileri
STEAM alanlarinda projeler olusturmaya tesvik eder. Ogretmenler bu projeler sirasinda
ogrencilere rehberlik ederek yaparak 6grenmelerine yardimci olur. Bu uygulamali yaklasim,
ogrenciler i¢in 6grenmeyi daha ilgi ¢ekici hale getirir. Ayrica, ortaokul ve lise 6grencileri igin
proje yarismalari diizenler. TUBITAK programlarina katilarak dgretmenler dgretim becerilerini
gelistirebilirler. STEAM konularini1 6gretmenin ve dersleri daha ilging hale getirmenin yeni
yollarint 6grenirler.

Pelikan Koleji STEAM Maker Kuliibii https://pelikankoleji.com/steam-maker-kulubu/ Pelikan

Koleji STEAM Maker Kuliibii, 6grencilerin bilim, teknoloji, miihendislik, sanat ve

matematik hakkinda bilgi edinmelerine yardimci olur. Bu okul kuliibiinde 6grenciler, robot
yapimi ve bilgisayar programlar1 yazmak gibi projeler lizerinde calisirlar. Mekanik, elektronik
ve yazilim hakkinda erken yasta 6grenmeye baslarlar. Bu, miihendislik ve programlamay1 daha
iyi anlamalarma yardimei olur. Ogrenciler ayrica, projeleri tamamlamak icin &nemli olan takim
halinde iyi ¢calismay1 da 6grenirler. Kuliip, yaraticilig1 ve problem ¢d6zme becerilerini tesvik
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eder. Ogretmenler, Ogrencilerin teknoloji ve bilime daha fazla ilgi duydugunu gorerek
faydalanirlar. Dersleri daha ilgi c¢ekici hale getirmek i¢in bu uygulamali etkinlikleri
kullanabilirler. Bu yaklasim, 6grencilerin matematik ve fizik gibi derslerde daha basarili
olmalarina yardimci olur.
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BOLUM II: Ortak Ulkelerdeki Mevcut Kullanioma Hazir Kaynaklar Arsivi

Avusturya'daki kaynaklar

Science Pool — Bilim Laboratuvarlari

Science Pool, Viyana-Simmering'de anaokulu gruplari, okul sonrasi bakim gruplar1 ve okul
siniflar1 i¢in tasarlanmig Bilim Laboratuvarlar1 sunmaktadir. Bu 2-4 saatlik atdlye
calismalar1, ¢ocuklarin ve Ogrencilerin uygulamali deneyler araciligiyla bilimsel olgulari
kesfetmelerine ve anlamalarina olanak tanir.

https://www.sciencepool.org/

Wissens.wert.welt — Kidsmobil Atolyesi

Klagenfurt'taki wissens.wert.welt, Carinthia genelinde dogrudan okul smiflarina giden
Kidsmobil gezici atdlyeleri sunmaktadir. "Tas Devri," "Hareketli Goriintiiler Nasil Ortaya
Cikt1," ve "Enerji ve Iklim" gibi konular etkilesimli ve yasa uygun bir sekilde sunulmaktadir.

https://wissenswertwelt.at/

Graz Linux Giinleri — A¢ik Kaynak Yazilim ve Donanim Atolyeleri

Graz Linux Giinleri, agik kaynakli yazilim ve donanima odaklanan her yil diizenlenen bir
etkinliktir. Derslerin yani1 sira, katilimcilarin Linux, programlama ve ag giivenligi
konularinda pratik deneyim kazanabilecegi c¢ok sayida uygulamali atdlye ¢alismasi
sunulmaktadir.

https://www .linuxtage.at/de/

Engineering For Kids — Avusturya Programlari

Engineering For Kids, Viyana'da 4 ila 14 yas arasindaki ¢ocuklar1 miihendislik ve teknoloji
alanlariyla tanistirmak iizere tasarlanmis ilgi cekici atdlye calismalar1 ve kamplar sunar.
Uygulamali etkinlikler aracilifiyla katilimcilar robotik, havacilik ve uzay, insaat
miithendisligi ve daha fazlas1 gibi alanlardaki kavramlar1 kesfederler, yaraticiligi ve problem
¢ozme becerilerini gelistirirler.

https://www.engineeringforkids.com/international-locations/austria/
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STEAM-Connect — Disiplinlerarasi Atolye Calismalar:

STEAM-Connect projesi, 6gretmenleri, ebeveynleri, sanatgilari, egitimcileri ve arastirmacilari
yenilik¢i disiplinleraras: atdlye calismalar1 gelistirmek {izere bir araya getirerek disiplinler
arasinda koprii kurmayr amacglar. Bu atdlye calismalari, ortaokul Ogrencilerinin egitimini
gelistirmek i¢in dijital araclar1 ve yaratici pedagojileri kullanarak isbirlik¢i STEAM 6gretimi ve
Ogrenimine odaklanir.

https://experienceworkshop.org/steam-connect-erasmus/

Mimari, Kiiltiir ve Tarihi Entegre Etmek I¢cin Bir STEAM Uygulama Yaklasimi

Bu proje, kiiltiir ve tarihi de dahil ederek mimari modelleme yoluyla matematik 6grenimini
gelistirir.

https://www.mdpi.com/2227-7102/12/1/9

EMIC-STEAM — STEAM Yoluyla Kiiltiirlerarasi Isbirliginde Ekolojik Uretim

EMIC-STEAM projesi, 6grencileri kiiltiirleraras1 igbirligi iginde ekolojik iiretim projeleri
araciligiyla siirdiirilebilir bir gelecegi sekillendirmeye aktif olarak katilmalart ig¢in
giiclendirmeyi amaglar. Sosyo-ekolojik zorluklar iizerine yaratici projeler gelistirilir ve
uluslararasi igbirligi tesvik edilir.

https://englisch.ph-weingarten.de/forschung/laufende-forschungsprojekte/emic-steam/

Macaristan'daki kaynaklar

Lahana ve Lahana Kelebeginin Yasam Dongiisii

Riddhoddedde Mucize" Dbaslikli  bir eko-masal, STEAM metodolojisi
incelenmektedir. Ogrenciler, dijital bir tasarim programi kullanarak hikayenin gegtigi ortamlari
olusturur ve MicroBit'leri programlayarak sahneleri etkilesimli hale getirir.

https://tka.hu/tudastar/dm/733/egy-kerti-csoda-kodolasa

Belmont Akillh Bir Sehir

Ogrenciler akilli bir sehir tasarlar ve insa eder.

https://tka.hu/tudastar/dm/451/belmont-a-smart-city-okos-varos-ahol-a-bitekbol-atomok-
lesznek
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Elma Kulesi

Amag, 6grencilerin miimkiin oldugunca yiiksek, bagimsiz durabilen bir kule insa etmeleridir.
Zorluk: kulenin tepesi bir elmay1 tastyabilmelidir.

https://oraterv.hu/almatorony/

Macaristan'in Bashca Boélgelerinin Dijital Kesfi

Ogrenciler, dijital resimler ve oyunlar olusturarak Macaristan'n bdlgeleri hakkinda bilgi
edinirler.

https://tka.hu/tudastar/dm/743/digitalis-barangolasok-hazank-nagytajain

Kus Masallariin izinde

Ogrenciler, Judit Berg'in "Dért Kusun Sirr1" adli romanini deneyim tabanli bir proje ydntemiyle
kesfederler. Daha sonra QR kodlu gorselleri dahil ederek Bee-Bot ve Blue-Bot zemin robotlarini
kullanarak masa oyunlar1 olustururlar.

https://tka.hu/tudastar/dm/742/madarmesek-nyomaban

"Ourhome.com"
Ogrenciler ilk start-up sirketlerini kurarlar. Sirketin amaci, miisterilere akilli evler tasarlamak,

insa etmek ve satmaktir.
https://tka.hu/tudastar/dm/466/az-elso-start-up-cegunk-miotthonunk-com-vallalkozoi-

kompetenciak-es-kezdemenyezokeszseg-komplex-fejlesztese-produktiv-tartalmak-
eloallitasaval/addToFav

Leonarde: Ilk STE@M Mucidi

Ogrenciler, kodlama, 3D ve VR tasarimi yoluyla Leonardo da Vinci'nin donemini dgrenirler.

https://tka.hu/tudastar/dm/535/leonardo-da-vinci-az-elso-ste-m-maker

Olay Canlandirma

Ogrenciler bir olayin sahnelerini olusturur, zaman ¢izelgesine gore siralar.

https://hdidakt.hu/wp-content/uploads/2023/08/Mintafeladatok Story21.pdf

"Biletler, liitfen!"

Ogrenciler bir bilet damgalama robotu tasarlar ve olustururlar.

https://hdidakt.hu/uj-spike-feladatsorok/
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Miizigin Fizigi

Ogrenciler kendi miizik aletlerini tasarlar ve olustururlar ve seslerin fiziksel 6zelliklerini
arastirirlar.

https://fizikaiszemle.elft.hu/uploads/2024/05/02_olahe-

stonawskit 10 37 28 1714984648.7364.pdf
Riizgar Turbini

Glinliikk malzemelerden, bir ¢ay posetini bir dakika veya daha kisa siirede kaldirabilen ¢alisan
bir riizgar tiirbini insa edin.

https://tryengineering.org/resource/lesson-plan/working-wind-energy/#toolkit

Transistor Giicii: Gece Lambas1 Meydan Okumasi

Ogrenciler, bir gece lambas tasarlamak igin uygulamali bir projeyle ugrasirken transistorlerin
gerekliligini ve islevselligini 6grenirler.

https://tryengineering.org/resource/lesson-plan/transistor-power-night-light-challenge/

Ozel Bir Kimlik Etiketi Tasarlama ve Uretme

Vektor tabanl grafik tasarim yazilimi ve bir Epilog Lazer kesici/kaziyict kullanarak 6grenciler
kendi 6zel sirt cantasi/bagaj etiketlerini tasarlamayi ve liretmeyi 6grenirler.
https://tryengineering.org/resource/lesson-plan/laser-creations-designing-and-producing-a-

custom-id-tag/

Italya'daki kaynaklar

ScienzaPerTutti
STEM egitimi icin ¢evrimigi etkilesimli kaynaklar ve deneyler.

http://scienzapertutti.infn.it/

Sinifinizda Kodlama, Hemen Simdi!

Ogretmenler ve 6grenciler i¢in yapilandirilmis bir kodlama miifredat.

http://programmailfuturo.it/
Robotik Okulu

Uygulamali atolye ¢alismalariyla robotik egitimi.
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http://scuoladirobotica.it

Explora - Roma Cocuk Miizesi

Cocuklar i¢in etkilesimli STEAM atolyeleri.

https://mdbr.it/
Bilim Sehri

Egitim programlari olan bilim miizesi.

http://cittadellascienza.it
FabLab Kids

Geng Ogrenciler i¢in maker etkinlikleri.

http://fablabforkids.it
Roma Botanik Bahcesi

Biyogesitlilige odaklanan agik hava egitim etkinlikleri.

http://ortobotanicodiroma.it
Bricks4kidz®
Lego® tuglalariyla STEAM 6gretimi.

Letonya'daki kaynaklar

Robotik: Letonca STEAM arag seti talimatlar:

Baslamaniza yardimci olacak STEAM araclarin1 kullanmak i¢in talimatlar ve en son dgretim
materyalleri. Asagida Letonya ve Estonya'daki dgretmenlerden, lireticilerden ve Insplay'den
egitim faaliyetleri icin fikirler bulacaksiniz. Mevcut tiim materyaller Letoncadir.

https://www.insplay.lv/materiali

Ne yiizer? Ne batar?

Farkli doga unsurlariyla hangilerinin battigini, hangilerinin yilizdiigiinii kesfetmek i¢in bingo

tipi bir ¢alisma sayfasiyla basit bir etkinlik.
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https://macibumateriali.lv/product/steam-eksperiments-kas-peld-kas-grimst/ Yil Boyunca Okul
Oncesinde STEAM Etkinlikleri

Okul Oncesinde kullanilabilecek bir STEAM etkinlikleri kilavuzu

https://www.manamarite.lv/wp-content/uploads/2022/03/STEAM-gramata2 7PII-pieredze-

1.pdf

Roboschool

Letonya'nin ilk STEAM egitim, inovasyon, bilim ve teknoloji merkezi. Merkez, 6grencilerin
yaraticiligini, elestirel diisiinmesini ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmeyi amaglayan
yenilik¢i ve pratik bir 6grenme yaklagimi sunacaktir. Uygulamali 6grenme ve gercek proje
gelistirme i¢in modern 6grenme araglarina ve teknolojilerine erisim saglayacaktir.

Ogrencilerin deney yapabilecegi, isbirligi yapabilecegi ve robotikten programlamaya, sanat ve
tasarimi teknolojiyle birlestirmeye kadar cesitli konular kesfedebilecegi bir yer olacaktir. Bu,
yeni nesli kiiresel inovasyon ¢aginin zorluklarina ve firsatlarina hazirlayan gelecegin egitimine
dogru bir adimdir.

https://roboskola.lv/steam-centrs/

RTU Uluslararasi Bilim ve Teknoloji Okulu
RTU Uluslararas1 Bilim ve Teknoloji Okulu, Cambridge Uluslararas1 Okulu olarak

lisanslanmistir—etonya-Cumhuriyeti lise miifredatina uygun olarak 10. ila 12. siiflarda egitim

sunmaktadir.

https://isst.rtu.lv/lv/

Futurimo Merak Merkezi

Her yastan ziyaret¢inin diinyanin nasil c¢alistigini, bilim yasalarim1i ve miihendislik ile
teknolojinin bugiin ve gelecekte insan yasamini nasil iyilestirdigini 6grenebilecegi RTU bilim
merak merkezi. Merkez, ¢ocuklarin miihendislige olan ilgisini artirmay1 ve bunu gelecekteki
kariyerlerle iligkilendirmelerine yardimc1 olmay1 amaglamaktadir.

https://futurimo.lv/

Uzay Kesif Merkezi

Uzay Kesif Merkezi'nin temel amaci, ¢ocuklarin bilim, miihendislik, teknoloji ve matematige
olan ilgisini tesvik etmek, bu alanlarin 6nemini agiklamak ve bunlar1 uzay merceginden
sunmaktir.

https://kosmosacentrs.lv/
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Daugavpils Inovasyon Merkezi

Daugavpils Inovasyon Merkezi, STEM ve girisimcilik alanlarinda bilgi, beceri ve kariyer
secimlerinin gelisimini destekleyen yetkinlik tabanli bir egitim kurumudur. Ziyaretcilerin fizik,
kimya ve biyoloji gibi konular1 ilgi ¢ekici ve basit bir sekilde anlamalarina yardimci olan,
kiiresel stirecleri kavramayi kolaylastiran etkilesimli sergiler, dersler ve etkinlikler sunmaktadir.
Diinyay1 daha iyi anlamak, insanlarin daha fazlasim1 basarmasini ve daha anlamli ve mutlu
yasamasini saglar.

https://dic.daugavpils.lv/iepazisti/par-mums/

Liepaja Egitim Departmam Bilim ve Egitim Inovasyon Merkezi

Bilim ve Egitim Inovasyon Merkezi (ZIIC), 20'den fazla sergi igeren etkilesimli bir sergi
sunmaktadir. Doga Evi, O0grencilerin, 6gretmenlerin, ailelerin ve diger ziyaretcilerin dogal
stirecleri eglenceli ve ilgi ¢ekici bir sekilde kesfedebilecekleri mekanlarindan biridir.

https://ziic.liepaja.edu.lv/izglitibas-iestadem/metodiskie-materiali/

VIZIUM

Ventspils Bilim Merkezi VIZIUM'un misyonu, sergiler, yaratici atlyeler ve bilim gosterileri
araciligiyla ¢ocuklar1 ve gengleri STEM konusunda egitmektir.

https://vizium.lv/

Dijital Beceri Merkezi

"Dijital Beceri Merkezi", yetiskinler i¢in mesleki gelisim ve yasam boyu 6grenme kurslari
sunan, SIA Steam Education'in bir yapisal birimi ve profesyonel siirekli egitim kurumudur.

https://www.dpc.lv/?fbclid=IwY 2xjawIb65VIeHRuA2FIbQIxMAABHT03C051CrhE9pbS19

PVK58X0mSaW73u09TfWglLVWana-
ULzMSVSSbEWKQ aem_61.94njREe8ClqQO8DYfQOA

Inovasyon-Okulu

Amacimiz, bilim, teknoloji, miihendislik, sanat ve matematik ile ilgili kavramlar1 uygularken
cocuklar arasinda yaraticiligi, elestirel diisiinmeyi, problem ¢dzme becerilerini ve yeniligi
tesvik etmektir. Genel olarak, STEAM 06grenimi dgrencilerin — ¢gocuklarin — 21. yiizy1l egitimi
ve isgiicli piyasasi i¢in gereken ¢ok cesitli becerileri gelistirmelerine yardimei olur. Bu
yaklasim, ¢ocuklar1 ve gengleri anlamli projeler yaratmaya motive eder.

https://inovacijuskola.lv/par-mums/steam-metode/

Riga Tech Girls

Herkesin giivenli bir ortamda 6grenmesini, biiylimesini ve yenilik yapmasini desteklemek ve
giiclendirmek istiyoruz. RTG, teknoloji araciligiyla giiclendiren, cesitliligi destekleyen ve daha
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iyi bir gelecek i¢in kaliplara meydan okuyan kapsayici bir toplululuktur. Kadinlar ve kizlar,
toplumsal kaliplar, rol model eksikligi ve kapsayici politikalar nedeniyle teknik mesleklere
daha az temsil edilmekte ve katilmaya daha az isteklidir. Pozitif ayrimcilik ve kapsayici
programlar bu firsatlar1 saglayabilir.

https://rigatechgirls.com/

Baltik Bilgisayar Akademisi

Baltik Bilgisayar Akademisi, Letonya'nin en biiyiik akredite egitim merkezlerinden biridir.
Toplam 160 akademik saatlik akredite mesleki gelisim egitim programlar1 sunuyoruz.
Bunlar, yetiskinlerin dijital becerilerini gelistirmeyi amaglayan kurslardir.

https://www.bda.lv/

Romanya'daki kaynaklar

Digityouth
Digeya Araclar Platformu::

https://digeya.com/platform/
Dijital Arac Setleri

Dijital Arag Platformu:

https://digityouth.com/listing-page.html
Dijital- Arae-Setleri

Egitim Platformlari

https://linktr.ee/CPDIS

Girisimciligi Destekleme

Egitim Platformlari

https://ent-youth.eu/

Social Buzz

Egitim Platformlar

https://sbuzz.eu/

Hepsi Oyunda
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Egitici Oyunlar Kitapgigi

https://itsallinthegamepuduri.wordpress.com/games/booklet/

Hepsi Oyunda
Beceri Temelli Tahta Oyunlar1 Listesi

https://itsallinthegamepuduri.wordpress.com/wp-content/uploads/2015/10/booklet2.pdf
PusulaInsan Haklari

Egitimciler i¢in aktiviteler igeren Pusula Platformu

https://www.coe.int/en/web/compass/migration

Pusula insan Haklari

Egitimciler icin aktiviteler iceren Pusula Platformu el kitap¢ig:
https://rm.coe.int/compass-2023-eng-final-web/1680af992c

Il P Ki o

Flower Power — insan ve doga

https://www.canva.com/ design/DAF5BVINQ fw/ diR -

5bUA2corZ2 KSr2hl1A/view?utm_content=DAF5BVINQfw&utm_ campaign=designshare&
utm medium=link&utm source=editor

Restart For Art —Miizik ve- Sanat

Restart For Art - Sanal Sergi, Miizik Katalogu, Kiiltiirel Ornekler, Sanat araclar

https://restartforart.com/
Digit Youth Kitap¢ig:
Dijital Egitim Platformlari - genglik ¢caligmalarina yonelik dijital becerileri artirmak ve bir

dijitaluygulama-arag-kutusu sunar.
https://digityouth.com/?i=1

Yesil Sehir Kitapcigi
Stirdiirtilebilir Cevre Kitapcigi

https://www.canva.com/ design/DAFccp5aCOk/u nhiCSmvUcUIpNwOCl1s ¢ zg/view?utm_cont

ent=DAFccp5aCOk&utm_campaign=designshare&utm medium=link&utm_source=editor
Halk Katilim
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Halk Katilim Yontemleri El Kitapcigi

https://www.canva.com/design/DAFxgeVafml/TaHk8PzbvyYrR9QQZuM?2-
w/view?utm content=DAFxgeVafml&utm campaign=designshare&utm medium=link&utm
_source=editor

eNEET

eOGRENME ve isbirlik¢i ¢alisma platformu

https://eneet-project.eu/wp-

content/uploads/2021/02/NEWSLETTER VIII December 2020.pdf
OEL 4 ADU

Yetiskinler i¢in agik hava deneyimsel 6grenme

https://www.canva.com/design/DAE9qzIqJSM/9 dJkfarERzzGh619ckAmw/view?utm_conten
t=DAE9qzlqJSM&utm_campaign=designshare&utm_ medium=link&utm_source=publishsha

LiaaletiR &
e

Yeni ufuklar icin beceriler

Yeni ufuklar i¢in beceriler - youtube egitim videolar1

https://www.youtube.com/@skills4dnewhorizons
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Tiirkiye'deki kaynaklar

Bir STEAM Projesi Hakkinda Makale

Bu proje, Tirkiye'deki ilkokul ogrencileri i¢in STEAM egitiminin harika bir Ornegidir.
Ogrencilere basit elektrik devrelerini dgretmeye odaklanmaktadir. Proje, dgrencilerin yaparak
dgrenmelerine yardimci olan dért eglenceli etkinlik igermektedir. Ogretmenler icin bu proje,
STEAM konularmin gercek hayatta nasil birlikte calistigim1 gostermektedir. Ogretmenler,
ogrencilerin 6grenmeye nasil daha fazla ilgi duydugunu gorebilirler. Ayrica grup halinde
calismay1 ve elestirel diistinmeyi de 6grenirler. Bu proje, simiflarinda STEAM yo6ntemlerini
kullanmak isteyen 6gretmenler i¢in faydali bir rehberdir.

https://drive.google.com/file/d/1Xty6 DXhuYOM DDGTt9S2IJF8IZ joYYT/view?usp=drive

link
Cyber Arcade: micro:bit ile Programlama ve Uretim

Bu, 9 ila 14 yas aras1 ¢ocuklar i¢in eglenceli ve yaratict bir kurstur. Micro:bit adl1 kiigiik bir
bilgisayar ve iicretsiz kodlama yazilimi kullanarak 6grenciler temel bilgisayar bilimini ve
uygulamali tiretimi O6grenirler. Etkilesimli atari oyunlar1 olusturmak i¢in birlikte ¢alisarak
problem ¢6zme, takim calismast ve miithendislik, sanat ve oyun tasarimi gibi farkli konular
Ogrenirler.

https://makered.org/resources/cyber-arcade-programming-and-making-with-microbit/

Ornek bir STEAM senaryosu

"Verimsiz Sokak Aydinlatmasinin Tespiti" hakkinda bir Senaryo

https://drive.google.com/file/d/1trEPirULOMY xLc2kDLuk1 1dFx2eJIXOK/view?usp=drive 1
ink
Bir STEAM Projesi fikri

STEAM o6grenimini pekistirmek i¢in kopiiren sisirici yapimi hakkinda bir etkinliktir.
https://sciencebob.com/build-a-fizz-inflator/

STEAM Uygulamasi Hakkinda Bir Arastirma
Beslenme hakkinda bir STEAM uygulamasi iizerine bir arastirmadir. Ayn1 zamanda beslenme
hakkinda bir ders plan1 da igermektedir.

https://drive.google.com/file/d/1ImObbp17wwY qqagba4d UhQRvPn4-
ARp28/view?usp=drive link
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The BISS

Uluslararast STEAM okulu https://www.biss.k12.tr/

EDUSIMSTEAM
Tirkiye Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan yiiriitilen STEAM egitimi hakkinda bir Erasmus
Projesidir. STEAM hakkinda bilgi, senaryolar ve etkilesimli araclar bulabilirsiniz.

https://edusimsteam.eba.gov.tr/

Bir Uzay Kampi

Izmir merkezli bir uzay kampidir. Ogrenciler icin STEAM etkinlikleri diizenlemektedir.

https://www.spacecampturkey.com/steam-egitimi-nedir
Sigma STEAM Kuliibii Yarismasi
[lkokul, ortaokul ve lise &grencileri igin bir STEAM Proje  Yarismasidir.

httpst//cekirgeter.com/yarismalar/sigma-steam-ciub/

DENEYAP Atolyeleri

Farkli sehirlerde bulunan ve ogrencilere kodlama, robotik, YZ (Yapay Zeka) ve STEAM
atolyeleri ve egitimleri sunan bir kurulustur. Sanayi ve Teknoloji Bakanligi tarafindan
kurulmustur. Bu alanlarda yarigsmalar da diizenlemektedir.

https://www.deneyap.org/tr/

TUBITAK

TUBITAK, Tiirkiye Bilimsel ve Teknolojik Arastirma Kurumu'dur. Bilim, teknoloji,
miihendislik, sanat ve matematik (STEAM) alanlarindaki egitimi destekler. TUBITAK,
ogretmenlerin yeni STEAM yontemlerini 6grenmelerine yardimei olmak i¢in atdlye caligmalari
ve programlar diizenler. Ayrica okullardaki bilim fuarlarin1 da destekler. Bu fuarlar, 6grencileri
STEAM alanlarinda projeler olugturmaya tesvik eder.

https://tubitak.gov.tr/tr

STEAM Egitimi Uygulamalan

STEAM egitimini ve Ogrenciler icin faydalarini anlatan bir videodur. Kiiresel baglantilar
hakkinda bir STEAM ders plani sunmaktadir. Gergek hayat problemlerini ¢ozme ile ilgili
videolar igerir.

https://www.youtube.com/watch?v=VjkIXMITCJo&t=501s
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Patlamayan Balon

Okul 6ncesi 6grenciler i¢in Patlamayan Balon hakkinda bir STEAM etkinligini anlatan bir
videodur.

https://www.youtube.com/watch?v=WdY4SuENG30
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BOLUM I1I: Kapsayicihgin, Yaraticiligin ve Girisimciligin STEAM Yaklagimina
Entegrasyonu

Giris

Modern diinya hizla degisiyor ve egitim de buna ayak uydurmalidir. Sadece olgulari ve
formiilleri 68retmek yeterli degildir. Giinlimiiz 6grencilerinin hayatta ve iste basarili olmak i¢in
genis bir beceri yelpazesine ihtiyaci vardir. STEAM yaklagimi — Bilim, Teknoloji, Miihendislik,
Sanat ve Matematik — Ogrencilerin elestirel diisiinme, isbirligi ve yenilik¢ilik gibi beceriler
gelistirmelerine yardimei olur. Ancak, STEAM'i daha da giiglii hale getirmek i¢in kapsayicilik,
yaraticilik ve girisimcilik gibi degerleri dahil etmeliyiz.

Kapsayicilik, gegmisi, yetenegi, cinsiyeti veya dili ne olursa olsun her 6grencinin katilim

saglayabilmesini ve basarili olabilmesini saglamak anlamina gelir. Kapsayici STEAM simiflari,
tiim 0grencileri desteklemek i¢in farkli 6gretim stratejileri, grup calismalari ve araglar kullanir.
Ogrenciler kendilerini giivende ve saygin hissettiklerinde daha motive ve 6zgiivenli olurlar.
Kapsayici 6grenme ayn1 zamanda saygi ve takim ¢aligmasi gibi 6nemli sosyal degerleri de
Ogretir.

Yaraticilik, yenilik¢ilik i¢in elzemdir. STEAM yaklagiminda yaraticilik sadece "Sanat"in bir
parcasi degildir — her derste mevcuttur. Yaratici diisiinme, 6grencilerin farkli ¢oztimleri
kesfetmelerine, sorular sormalarina ve fikirlerini yeni yollarla ifade etmelerine olanak tanir.

Hayal giiciinii tesvik eden STEAM projeleri, 6grenmeyi daha keyifli hale getirebilir ve
Ogrencilerin giiglii yonlerini kesfetmelerine yardimci olabilir. Girisimeilik, 6grencilerin

fikirlerini ger¢ek ¢ozliimlere doniistiirmeyi 6grenmelerine yardimci

olur. Onlara risk almay1, problem ¢ézmeyi ve bir ekip olarak ¢alismay1 6gretir. Ogrenciler kendi
projelerini veya mini isletmelerini kurduklarinda liderlik, sorumluluk ve toplumda deger
yaratmay1 0grenirler.

Kapsayiciligi, yaraticiligi ve girisimciligi STEAM yaklasimina dahil etmek, daha biitlinciil bir

egitim inga eder. Ogrencileri gelecekteki islere ve topluma aktif katilima hazirlar. Bu boliimde,
ogretmenlerin ve okullarin herkes i¢in daha gii¢lii, daha ilham verici 6grenme ortamlari

olusturmak iizere bu fikirleri nasil birlestirebilecegini kesfedecegiz.
STEAM'in Pratik Uygulamasi ve Onemi

STEAM'in Diger Alanlarla Baglantisi

STEAM egitimi gercek diinya Ogrenimine odaklanir. Farkli alanlari birbirine baglar ve
ogrencilerin bilim, teknoloji, miihendislik, sanat ve matematik bilgilerini kullanarak problem
¢dzmelerine yardimer olur. Ornegin, dgrenciler mithendislik hakkinda bilgi edinmek icin bir
model koprii inga edebilir veya bilim, sanat ve teknolojiyi birlestirmek i¢in bir iklim degisikligi
videosu olusturabilirler. Bu sekilde dgrenciler sadece teori 6grenmekle kalmaz, 6grendiklerini
anlam1 ve amaci olan projelerde uygularlar. Bu pratik gorevler, 6grencilerin takim ¢aligmasi,
yaraticilik ve karar verme gibi 6nemli yagam becerilerini gelistirmelerine yardimci olur.
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Bir¢ok okul ayrica STEAM projelerine robotlar, 3D yazicilar veya kodlama yazilimlart gibi
dijital araglar1 da dahil eder. Bu, 6grencilerin modern teknolojiyi kullanmalarina ve dijital
ortamlarda daha 6zgiivenli olmalarina olanak tanir. Bu deneyimler ayni zamanda onlar1 BT,
cevre bilimi veya tasarim gibi biiyiliyen alanlarda kariyer segmeye de tesvik edebilir.

STEAM Neden Onemlidir?

STEAM onemlidir ¢linki 6grencileri 21. ylizy1l diinyasina hazirlar. Giintimiizdeki isler
genellikle birden fazla beceri gerektirir — insanlar elestirel diisiinmeli, problem ¢6zmeli, acik
iletisim kurmal1 ve yaratici olmalidir. STEAM, aktif 6grenmeyi ve disiplinlerarasi diisiinmeyi
tesvik ederek ogrencilerin bu becerileri gelistirmelerine yardimci olur.

STEAM ayrica 6grencilerin okula daha fazla ilgi duymalarina yardimci olur. Derslerin ger¢cek

hayatla nasil baglantili oldugunu ve gercek hayatta kullanildigin1 gordiiklerinde daha fazla
ilgilenir ve motive olurlar. Bu yaklasim, geleneksel 6grenme ortamlarinda zorlanabilecek
olanlar da dahil olmak iizere her tiir 6grencinin basarili olmasina yardimci olur.

STEAM, STEAM Olmayan Derslerle Nasil Tliskilidir?

SiblE Alvhldiger okul derslerinden ayr1 degildir — tarih, dilvesosyalbilgiler

birlikte ¢alisabilir. Ornegin, 6grenciler tarihi verileri analiz etmek i¢in matematigi kullanabilir
veya edebiyattan hikaye anlatimi tekniklerini kullanarak bir bilim sunumu olusturabilirler.
Sanat ayrica 6grencilerin karmasik bilimsel fikirleri posterler, oyunlar veya animasyonlar gibi
yaratici yollarla ifade etmelerine yardimei olur.

Bu sekilde STEAM, 6grenmeyi daha derin, daha baglantil1 ve daha anlamli hale getirmeye

yardimci olur.
Ogrenciler I¢cin STEAM'in Faydalan

STEAM egitimi 6grencilere bilgiden daha fazlasini verir — 6zgiivenli, bagimsiz diisiinen
bireyler olarak gelismelerine yardimci olur. STEAM'in en biiyiik faydalarindan biri meraki
tesvik etmesidir. Ogrenciler sadece talimatlari takip etmek yerine sorular sorar, fikirleri test
eder ve problem ¢6zmek i¢in yeni yollar kesfederler.

Bir diger 6nemli faydasi isbirligidir. Bircok STEAM gorevi kiiciik gruplar halinde yapilir, bu
da 6grencilerin bagkalariyla calisma, fikir paylasma ve farkli gortisleri dinleme pratigi

yapmalarina yardimci olur. Bu beceriler hem okulda hem de gelecekteki islerde faydalidir.

STEAM ayrica yaratici diisiinmeyi de destekler. Ogrenciler bir problem icin genellikle birden
fazla ¢oziim oldugunu 6grenirler. Bu zihniyet, onlarin daha esnek ve acik fikirli olmalarina
yardimei1 olur. Baz1 6grenciler icin, 6zellikle geleneksel derslerden hoslanmayanlar i¢in,
STEAM o6grenmeyi daha eglenceli ve anlamli hale getirebilir.

STEAM ayrica ézgiiven olusturmada da yardimcidir. Ogrenciler kendi tasarladiklari bir

projeyi — bir robot yapmak, bir web sitesi olugturmak veya yerel bir soruna ¢éziim sunmak gibi
— tamamladiklarinda ¢alismalarindan gurur duyarlar.
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Kapsayic1 STEAM Projeleri Ornekleri

Kapsayict STEAM projeleri, gegmisi, 6grenme stili veya yetenegi ne olursa olsun her
ogrencinin katilim saglayabilecegi sekilde tasarlanmustir. Iste birkag 6rnek:

e Akilh Bir Bahge Tasarlaymn: Ogrenciler, bitkileri sulamak igin sensérler kullanan bir

bahge tasarlamak iizere takimlar halinde c¢aligirlar. Bu, bilim (bitki biiytimesi), teknoloji
(sensorler) ve sanat1 (bahge tasarimi) igerir. Roller farkli beceri seviyelerine gore

uyarlanabilir. )
e Bir Hikaye Robotu Insa Edin: Daha kii¢ilik yastaki 6grenciler, bir hikaye anlatan basit

robotlar inga ederler. Bu, programlamay1 dil ve sanatla birlestirir ve farkli becerilere
sahip 0grencilerin katkida bulunmasina olanak tanir.

e Yerel Problem Cézme: Ogrenciler yasadiklari ¢evrede bir sorun (atik veya giivenlik
gibi) belirler, arastirir ve bir ¢d6ziim sunarlar. Modeller insa edebilir, raporlar yazabilir
veya videolar olusturabilirler.

Bu tiir projeler esit katilimi tesvik eder, farkli 6grenenleri destekler ve 6grenmeyi gercek
diinyayla iliskilendirir. |

STEAM'in Ogretmenler I¢cin Faydalar

STEAM egitimi sadece 0grencilere yardimci olmakla kalmaz, ayn1 zamanda 6gretmenler icin
de bircok avantaj sunar. En biiyiik faydalarindan biri, STEAM'in 6gretmenlerin ¢aligmalarinda
daha yaratici olmalaria olanak tanimasidir. Her dersi ayr1 ayr1 6gretmek yerine, bilimi, sanati
ve diger alanlan ilging sekillerde birbirine baglayan disiplinlerarasi dersler olusturabilirler.
Bu, 6gretimi daha dinamik ve keyifli hale getirir.

STEAM ayrica 6gretmenler arasindaki isbirligini de destekler. Ornegin, bir fen bilgisi

Ogretmeni, ortak bir projede bir sanat veya teknoloji 6gretmeniyle ¢alisabilir. Bu ekip ¢alismast,
ogretmenlerin fikir paylasmasina, yeni yontemler 6grenmesine ve profesyonel olarak daha
baglantili hissetmesine yardimc1 olur.

Bir diger avantaj da STEAM'in 6grenci merkezli 6grenmeyi tesvik etmesidir. Ogrenciler

kendi 6grenmelerinden daha fazla sorumluluk alirken, 6gretmenler kolaylastirici veya rehber
roliinii iistlenebilirler. Bu, 6grencilerin daha motive ve aktif oldugu daha ilgi ¢ekici bir simif
ortami yaratir.

STEAM ayrica 6gretmenlerin daha genis bir 6@renci yelpazesine ulagsmasina yardimc1 olur.

STEAM uygulamal: etkinlikler, yaratici diisiinme ve gercek diinya gorevleri icerdiginden,

farkl1 6grenme stillerine sahip 6grencileri destekleyebilir. Ogretmenler, gorsel dgrenenleri,
kinestetik 0grenenleri ve 6zel ihtiyaglar1 olan 6grencileri dahil etmek icin STEAM'i
kullanabilirler. Ek olarak, STEAM projeleri simf yonetimini iyilestirebilir. Ogrenciler

caligmalarina ilgi

duyduklarinda ve net hedefleri oldugunda, genellikle daha odaklanmis ve isbirlik¢i olurlar.
Grup projeleri ayrica 6grenciler arasinda daha gii¢lii iligkiler kurar, bu da daha iyi bir sinif
atmosferine yol agar.
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Son olarak, STEAM o0gretmenlerin dgrencileri gelecege hazirlamasina yardimer olur. Elestirel
diistinme, iletisim ve problem ¢ozme gibi Onemli becerileri 6greterek, 0gretmenler yarinin
yenilik¢ilerini, calisanlarini ve liderlerini sekillendirmede 6nemli bir rol oynarlar. Bunu bilmek,
bir¢cok 6gretmene iglerinde daha derin bir amag ve tatmin duygusu verir.

STEAM’in Farkh Egitim Seviyelerinde Kapsayicilik, Yaratichk ve Girisimcilik ile
Baglantisi

STEM'den (Bilim, Teknoloji, Miithendislik ve Matematik) STEAM'e (Bilim, Teknoloji,
Miihendislik, Sanat ve Matematik) gecis, egitim felsefesi ve uygulamasinda 6nemli bir evrimi
isaret etmektedir. Bu degisim, yaraticilig1 ve yenilik¢iligi bilimsel ve teknolojik 6grenmenin
merkezine yerlestirmektedir. Ilk olarak 2001 yilinda ABD Ulusal Bilim Vakfi (NSF) tarafindan
tanitilan STEM egitimi, bilim ve teknoloji kariyerlerini tesvik etmek, ekonomik biiyiimeyi ve
sosyal hareketliligi desteklemek amaciyla gelistirilmistir. Ancak, egitimciler ve arastirmacilar
kisa siirede kritik bir bosluk tespit ettiler: ¢ok yonlii, uyum saglayabilen ve duygusal zekasi
gelismis 6grenciler yetistirmek igin gerekli olan insani ve sanatsal boyutlarin eksikligi. Bu
anlayis, sadece gorsel ve sahne sanatlarini degil, ayn1 zamanda beseri bilimleri ve tasarim odakli
diistinmeyi de kapsayan "A" harfinin Sanat (Arts) i¢in dahil edilmesine yol acti; bu da
ogrencilerin yaraticiligini, elestirel diisiinme ve disiplinlerarasi problem ¢6zme yeteneklerini
gelistirdi.

Giliniimlizde STEAM egitimi, Amerika Birlesik Devletleri'nden Avrupa'ya, Asya'dan

Avustralya'ya kadar egitim politikalarin1 ve pedagojilerini etkileyen kiiresel bir olgudur. Bilim
ve teknolojide sorgulamaya dayali 6grenmeyi, uygulamali deneyleri ve yaratici katilimi
vurgulayarak temel 21. yiizyil becerilerini gelistirmektedir. Arastirmalar, STEAM 6greniminde
yaraticiligin 6nemini siirekli olarak vurgulamakta; 6grenci motivasyonunu, problem ¢ézmeyi,
uyum saglamayi ve igbirligini artirmadaki roliinii 6ne ¢ikarmaktadir. STEAM egitimi sadece
bilimsel anlayis1 derinlestirmekle kalmaz, ayn1 zamanda yenilik¢ilik, 6z yeterlilik ve disiplinler
arasi ¢alisma yetenegi gibi yeterlilikleri de besler.

Avrupa diizeyinde, son donem politikalar ve girisimler, daha kapsayici ve disiplinlerarasi

yaklasimlari igerecek sekilde STEM egitiminin reformunu vurgulamistir. Avrupa Komisyonu,
ozellikle dijital ve yesil doniisiimler 15181nda, toplumsal ihtiyaglar ve isgiicili piyasast
talepleriyle daha iyi uyum saglayan miifredatlara duyulan ihtiyacin altini ¢izmistir. SENSE
girisimi gibi projeler, 6grencilerin gelecegin isgiicii icin hem yaratict hem de teknik becerilerle
donatilmasini saglayarak, STEAM egitimini ger¢ek diinya uygulamalariyla entegre etmek i¢in
esnek bir yol haritasi olusturmay1 amaglamaktadir.

Ogretmenler bu déniisiimde merkezi bir rol oynamaktadir. Yaratici sinif ortamlari olusturma,
sorgulamaya dayali 6grenmeyi modelleme ve isbirlikei kesfi destekleme kapasiteleri, 6grenci
ciktilarin1 dogrudan etkilemektedir. Frontiers in Education'da yayinlanan arastirmalar, yaratici
bir ortamin gelistirilmesinin 6grenci yeterliliklerini 6nemli dl¢iide artirdigini vurgularken, diger
caligmalar sanatin 6grencilerin karmasik fikirleri gorsellestirmelerine, tasarlamalarina ve
iletmelerine yardimc1 olmasindaki dnemine isaret etmektedir.

STEAM egitimi gelismeye devam ettik¢e, dnemi geleneksel siniflarin tesine gegerek
girisimciligi, stirdiiriilebilirligi ve sosyal yeniligi destekleyen daha genis toplumsal baglamlara
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yayilmaktadir. Bilimsel okuryazarlig1 yaraticilik ve problem ¢ozme ile birlestirerek, STEAM
ogrencileri hizla degisen ve birbirine bagl bir diinyada basarili olmaya hazirlar.

STEAM'in katma degeri, belirli hedeflere ve 6grenci profillerine uyum sagladig: farkli egitim
kademelerindeki etkisi analiz edildiginde belirginlesmektedir.
Yaygin ve orgiin egitimde STEAM, erken yaslardan itibaren meraki, elestirel diistinmeyi ve

katilim1 beslerken, ayn1 zamanda yasam boyu 6grenme i¢in gerekli olan temel bilgi ve degerlere
de katkida bulunur. Avrupa Komisyonu'nun Yasam Boyu Ogrenme i¢in Temel Yeterlilikler
cercevesi, yaraticilifi, dijital yeterliligi ve girisimci diistinmeyi egitimin temel hedefleri olarak
vurgular. Disiplinlerarasi projeler ve aktif 6grenme yoluyla STEAM, 6grencilerin sorunlari
birden fazla perspektiften kesfetmelerini ve bilgiyi anlamli yollarla uygulamalarini saglar.
Conradty ve Bogner (2018) tarafindan yapilan arastirma, sanati bilim ve teknoloji
miifredatlarina entegre etmenin 6grencilerin motivasyonunu ve bilgi transferini artirdigim
dogrulamaktadir. Avrupa Okul Agi'nin Scientix projesi de 6gretmenlere STEAM'i
uygulamalarina dahil etmeleri i¢in kaynaklar sunarak, genel egitim yollarinda kapsayici ve
yenilik¢i 6gretimi tesvik eder. Hem baslangi¢ hem de siirekli Mesleki Egitim ve Ogretim'de

(MEO) STEAM, &grencileri

giiniimiizlin dinamik isgiicli piyasalarinda ihtiya¢ duyulan teknik ve yatay becerilerle donatir.
Avrupa Mesleki Egitimi Gelistirme Merkezi (Cedefop), MEO 6grencileri i¢in yaraticiligin ve
girisimciligin temel oldugunu vurgulamaktadir. Avrupa i¢in Yeni Beceriler Glindemi,
dijitallesmeyi ve yesil doniisiimii desteklemede STEAM'in 6nemini pekistirerek, 6grencilerin
gercek diinya problemi ¢6ziimiine ve yenilige katilmalarini saglar. Tasarim odakli diisiinmeyi
ve disiplinlerarasi yaklasimlart MEO miifredatlarina entegre etmek, ayn1 zamanda 6grencileri
hem teknik uzmanlik hem de yaratici kapasite gerektiren gelecekteki is rollerine hazirlamaya
yardimci olur. Yetigkin egitiminde STEAM, beceri gelistirme ve yeniden beceri kazandirma

yollart sunarak

yasam boyu 0grenmeyi destekler. Erasmus+ Program Rehberi'ne gore, yetiskin egitimi kisisel
gelisimi ve sosyal icermeyi tesvik eden mesleki olmayan 6grenme firsatlarini ifade eder.
Avrupa Yetiskin Ogrenimi Giindemi, 6zellikle yasl veya marjinallestirilmis dgrenciler igin
yiiksek kaliteli 6grenme deneyimlerine erisimin dnemini vurgulamaktadir. Yetigkinleri
hedefleyen STEAM programlar1 genellikle deneyimsel 6grenmeye ve bilim ve teknolojinin
pratik uygulamalarina odaklanir. STEAMonEdu gibi girisimler, egitimcilerin yaratici dijital
ogretim yontemleri gelistirmelerine yardimci olurken, AB'nin eski Grundtvig programi
STEAM'in yaslanan niifuslarin ihtiyaglarini nasil karsilayabilecegini ve kapsayici egitimi nasil
tesvik edebilecegini gostermistir.

Yaygin egitimde STEAM, esnek, ilgi ¢ekici ve genellikle topluluk tabanli 6grenme firsatlari

yaratir. UNESCO, yaygin egitimi geleneksel kurumlar digindaki yapilandirilmis, kasith
O0grenme olarak tanimlar. Bu sektdr, orgiin sistemlerden diglanmis 68rencilere ulagsmak i¢in
kritik 6neme sahiptir. Avrupa Genglik Stratejisi (2019-2027), genglik ¢alismalarinda ve yaygin
egitimde yaraticiliga, dijital yeterlilige ve girisimci diisiinmeye 6ncelik verir. DOIT gibi
programlar, gengleri STEAM araglarini ve yontemlerini kullanarak yerel ve kiiresel zorluklarin
iistesinden gelmeleri icin giiclendirir. STEAM Builders gibi projeler, 6grencileri gercek diinya
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yenilikleriyle bulusturan ve sosyal girisimciligi tesvik eden kapsayici, proje tabanli 6grenme
sunar.

Dolayisiyla STEAM c¢ergevesi sadece akademik bir model degil, ayn1 zamanda modern

egitimin birbiriyle iligkili ic temel diregini destekleyen bir aragtir: Kapsayicilik, Yaraticilik ve
Girisimcilik (ICE - Inclusion, Creativity and Entrepreneurship). Bu ii¢ boyut, duyarli, katilimci
ve gelecege hazir bir 6grenme ortaminin sekillendirilmesinde temeldir.

STEAM'de kapsayicilik, gecmisi, yetenegi veya 6grenme stili ne olursa olsun tiim 6grencilerin

anlamli ve ilgili egitime erismesini saglar. Bu, Ogrenme igin Evrensel Tasarim (OET) ilkeleri,
farklilagtirilmis 6gretim ve kiiltiirel duyarliliga sahip pedagojilerin entegrasyonu yoluyla
basarilir. Kapsayict STEAM egitimi engelleri yikar ve 6zellikle yeterince hizmet alamayan
veya marjinallestirilmis topluluklardaki tiim 6grencilerin basarili olmasi igin esit firsatlar
yaratir.

Yaraticilik, STEAM'in kalbinde yer alir ve sadece sanatsal bir eklenti degil, yenilik¢ilik ve

problem ¢6zme i¢in temel bir motordur. STEM'den STEAM'e gegis, karmagik toplumsal ve
teknolojik zorluklarin yaratici diisiinmeyi gerektirdiginin kabul edilmesine dayaniyordu.
STEAM, 6grencileri farkl diisiinmeye, disiplinler aras1 baglantilar kurmaya ve hem islevsel
hem de anlamli ¢6ziimler yaratmaya tesvik eder. STEAM baglaminda girisimcilik, is kurmanin

Otesine gecer — inisiyatif almayi, risk listlenmeyi,

dayaniklilig1 ve isbirligini benimseyen bir zihniyet gelistirmeyi igerir. STEAM tabanli
girisimcilik, 6grencileri fikirlerini eyleme doniistiirmeleri, bilgiyi ger¢ek diinya baglamlarina
uygulamalar1 ve sosyal, kiiltiirel veya ekonomik deger yaratmalari i¢in gili¢lendirir. Avrupa
Komisyonu'nun EntreComp ¢ercevesi gibi egitim girisimleri, girisimcilik yeterliliginin bilimsel
ve yaratici becerilerle birlikte nasil gelistirilebilecegini gostermektedir.

STEAM Derslerinde Yaraticthk Neden Onemlidir?

Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve Matematikte Yaraticihgin Rolii
Giris

Yaraticilik, STEAM (Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve Matematik) derslerinde
yenilik¢ilik i¢in elzemdir. Problem ¢6zmeyi, yeni fikirlerin gelistirilmesini ve karmasik
kavramlarin basitlestirilmesini saglar (Robinson, 2011).

Mesleki egitim ve 6gretimde (MEQ) yaraticilik 6zellikle 5nemlidir. isverenler sadece teknik

bilgiye sahip olmakla kalmayip ayn1 zamanda esneklik, problem ¢6zme yetenekleri ve yenilik¢i
diisiinme sergileyen profesyoneller aramaktadir (Henriksen, Mishra, & Mehta, 2015). Bu boliim,

yaraticilig1 ve pratik problem ¢ozmeyi gelistirmek icin Tasarim Odakh Diisiinme,
Tiyatro ve Gorsel Teknikler ile Hesaplamah Diisiinmenin mesleki egitime nasil entegre
edilebilecegini incelemektedir.
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1. STEAM'de Tasarim Odakh Diisiinme

Tasarim Odakli Diigsiinme Nedir? Tasarim Odakli Diisiinme, denemeyi, prototip olusturmay1 ve

kullanict merkezli ¢ozlimleri
vurgulayan yaratici bir problem ¢dzme yaklasimidir (Brown, 2009)

Tasarim Odakli Diisiinme MEQ'de Neden Onemlidir?

Mesleki egitimde Tasarim Odakli Diistinme, 6grencilerin gergek diinya zorluklarina pratik ve
yenilik¢i ¢oziimler gelistirmelerine yardimer olur. Makine miihendisligi, iiriin tasarim ve
mimarhk gibi alanlarda yaygin olarak kullanilmaktadir (Razzouk & Shute, 2012).

MEQ'de Tasarim Odakli Diisiinme Ornekleri

e Uriin Tasarim: Ogrenciler farkli malzemeleri test ederek siirdiiriilebilir ambalajlar
olustururlar.

e Miihendislik: Teknisyenler, yeni makine bilesenleri icin prototipler gelistirmek iizere
3D yazicilar kullanirlar.

e Moda ve Tekstil Endiistrisi: Ogrenciler, yenilik¢i malzemeler kullanarak giysi
tasarlamak i¢in sanat ve teknolojiyi birlestirirler.

Tasarim Odakl1 Diigiinme, modern kariyerler igin gerekli olan isbirligini, elestirel diisiinmeyi

ve yaraticih@ tesvik eder.

2. STEAM'de Tiyatro ve Gorsel Teknikler

Tiyatro ve Gorsel Teknikler Ogrenmeyi Nasil Destekler? Tiyatro ve gorsel yontemler, soyut

STEAM kavramlarini daha ilgi cekici ve anlasilir hale
getirir (Nicholson, 2005). Bu teknikler, 6zellikle iletisim, sunum ve kisilerarasi beceriler
gerektiren Kariyerler icin faydalidir (Egan, 2005). Tiyatro Yontemleri MEO'de Neden

Faydalidir?

e Sunum ve satis becerilerini gelistirmek (Fleming, 2013).
e Takim c¢alismas1 ve miisteri iletisim becerilerini gelistirmek.
® Topluluk 6niinde konusma ve profesyonel etkilesimlerde 6zgiliveni artirmak.

MEQ'de Tiyatro ve Gorsel Teknik Ornekleri

e Saghk ve Sosyal Meslekler: Ogrenciler, hasta iletisimini ve empatiyi gelistirmek i¢in
rol yapma egzersizlerine katilirlar..

e Satis ve Miisteri Hizmetleri: Etkili miisteri etkilesimlerini ve miizakerelerini uygulamak
icin rol yapma kullanilir.

e Zanaat ve Tasarim Meslekleri: Ciraklar, mimari ve endiistriyel tasarimlari
gorsellestirmek icin 3D modelleme ve dijital ¢izim kullanirlar.
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Tiyatro ve gorsel yontemleri entegre ederek, mesleki egitim alan 6grenciler etkili iletisim ve
sunum becerileri gelistirebilirler.

3. STEAM'de Hesaplamah Diisiinme

Hesaplamali Diistinme Nedir?

Hesaplamali Diisinme, problemleri mantiksal adimlara ayirmayi ve algoritmik ¢éziimler
gelistirmeyi igcerir (Wing, 2006). Bu beceri 6zellikle teknik mesleklerde dnemlidir.

Hesaplamali Diisiinme MEQ'de Neden Onemlidir?

e Yapilandirilmig problem ¢6zmeyi ve mantiksal akil yiiritmeyi tesvik eder (Grover &
Pea, 2013).

e Is siireclerinin otomasyonunu destekler.

e BT, mekatronik ve elektrik miithendisliginde temel bir beceridir (Brennan & Resnick,
2012).

MEQ'de Hesaplamali Diisiinme Ornekleri

e BT ve Yazilim Gelistirme: Ogrenciler, miisteri verilerini yonetmek igin bir mobil
uygulama gelistirirler.

e Robotik ve Mekatronik: Ogrenciler, endiistriyel iiretim hatlarini optimize etmek icin bir
robot tasarlarlar.

e Uretken Sanat ve 3D Modelleme: Karmasik dijital tasarimlar olusturmak igin bilgisayar
programlari kullanilir.

Hesaplamali Diistinme, mantiksal analizi yaratici problem ¢6zmeyle birlestirir ve dijital isgiicii

i¢in elzemdir.
4. Mesleki Egitimde Basarinin Anahtar1 Olarak Yaraticihk

MEO Ogrencileri Neden Yaratict STEAM Yontemlerine ihtiya¢ Duyar ?

e Soyut kavramlar1 daha erisilebilir hale getirirler (Robinson, 2011)..
e Problem ¢6zme becerilerini gelistirirler (Henriksen et al., 2015).
e Isyerlerinde takim ¢cahsmasim ve yenilikgiligi artirirlar (Brown, 2009).

MEO Egitimcileri Yaraticilig1 Nasil Tesvik Edebilir?

1. Proje Tabanh Ogrenme: Ogrencileri gergek diinya problemlerine dahil etmek yaratic
diisiinmeyi tesvik eder.

2. Acik Uclu Problemler: Ogrencileri kendi ¢dziimlerini gelistirmeye tesvik etmek.

3. Isbirligi: Takim ¢alismasini ve disiplinlerarasi projeleri tesvik etmek.

4. Dijital ve Gorsel Araglarin Kullanimi: Simiilasyonlar, bilgisayar destekli tasarimlari
ve etkilesimli modelleri uygulamak.
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Sonug: Yaraticthk Mesleki STEAM Egitimi icin Elzemdir

Yaraticilik, = geleceginisgiiciiicintemelbir beceridir.Teknoloji, bilim ve sanati
g)aléllg?tlrerek ogrencilerin gergek diinya zorluklari i¢in yenilikei ¢ozlimler gelistirmelerini

Ana Cikarimlar:

e Tasarim Odakh Diisiinme, teknik ve sanatsal alanlarda yaratic1 problem ¢6zmeyi
tesvik eder.

e Tiyatro ve Gorsel Teknikler, iletisim ve sunum becerilerini gelistirir.

e Hesaplamah Diisiinme, mantiksal akil yiiriitmeyi ve dijital yeterlilikleri artirir.

e STEAM egitiminde yaraticilik, modern endiistrilerde istihdam edilebilirligi gli¢lendirir.

STEAM Girisimcilikte Neden Onemlidir?

STEAM, elestirel diisiinmeyi, liderligi, takim ¢aligmasini ve bireysel yeniligi tesvik ederek
girisimcilikte kritik bir rol oynar. Girisimcilerin problem ¢6zmek, ekiplere liderlik etmek ve
yeniligi yonlendirmek i¢in analitik beceriler, yaraticilik ve uyum yetenegi kombinasyonuna
ihtiyaci vardir.

STEAM, girisimcilere teknik bilgiyi, yaraticiligi, liderligi ve uyum yetenegini dengeleyen
biitiinciil bir beceri seti sunar. Ister bir takim oyuncusu olarak ister bagimsiz bir yenilik¢i olarak
caligsinlar, STEAM ilkelerini anlamak, fikirleri ger¢ege doniistiirmeye, gergek diinya
problemlerini ¢ézmeye ve siirdiiriilebilir ig bliylimesini yonlendirmeye yardimci olur.

1. Elestirel Diisiinme ve Problem C6zme

e Girisimciler, mantiksal analiz ve yenilik¢i ¢oziimler gerektiren karmasik zorluklarla
yiizlesirler.
e STEAM disiplinleri, veriye dayali karar vermeyi ve riskleri ile firsatlar1 degerlendirme
yetenegini tesvik eder.
e Ornek: Bir startup kurucusu, {iriin tasarimim gelistirmek i¢in miihendislik ilkelerini
kullanirken, isletme maliyetlerini optimize etmek i¢cin matematiksel modeller uygular.

2. Liderlik ve Vizyon

e Basaril1 bir girisimcinin bir ekibe ilham vermesi, stratejik kararlar almasi ve yeniligi
yonlendirmesi gerekir.

e STEAM, pazardaki yikic1 degisimler ve teknolojik gelismeler i¢in elzem olan gelecege
yonelik diisiinmeyi tesvik eder.

e Ornek: Elon Musk'un miihendislik ve teknoloji alanindaki liderligi, birden fazla
endistriyi doniistiirmiistiir (Tesla, SpaceX).

3. Takim Calismas1 ve Isbirligi

e Girisimcilik, tipk: farkli alanlardan profesyonellerin yenilik yapmak i¢in isbirligi
yaptig1 STEAM projeleri gibi, disiplinlerarasi takim cahismasiyla gelisir.
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e Miihendisler, tasarimcilar ve pazarlamacilar arasindaki etkili iletisim, tiriin gelistirme
ve i basarisi i¢in kritik 6neme sahiptir.

e Ornek: Teknoloji startup'lari, kullanici dostu uygulamalar ve platformlar gelistirmek
icin kodlama, tasarim ve is stratejisini birlestirir.

4. Bireysel Yenilikgilik ve Yaraticilik

e STEAM, bireyleri deney yapmaya, prototip olusturmaya ve kaliplarin disinda
diistinmeye tesvik eder — bu da temel bir girisimci zihniyetidir.

e STEAM'deki Sanat, miisteri katilimi ve iiriin farklilasmasi icin gerekli olan yaraticiligi,
hikaye anlatimini ve markalagmay1 beraberinde getirir.

e Ornek: Tek basia ¢alisan bir girisimci, yeni bir e-ticaret markas1 olusturmak igin
teknoloji, tasarim ve veri analitigini kullanir.

STEAM + Girisimcilik = Gelecekte Basar1

Girisimciligi STEAM ile birlestirerek gencler yaratict olmayi, problem ¢6zmeyi ve fikirleri
gercege doniistirmeyi 6grenirler. Ister yeni bir cihaz icat etmek, ister bir teknoloji sirketi
kurmak, isterse de iklim degisikligine bir ¢6ziim iiretmek istesinler, STEAM aracilifiyla
Ogrenilen beceriler basarili olmalarina yardimci olacaktir!

e Akillica Diisiinmek (Elestirel Diisiinme)

Giines enerjisi kullanarak telefonunuzu da sarj eden bir sirt ¢antasi icat etmek istediginizi hayal
edin. Bunun caligmasi igin fikirleri test etmeniz, giines enerjisinin nasil ¢alistigin1 anlamaniz
(Bilim), ¢alisan bir sistem tasarlamaniz (Miihendislik) ve kullanimini kolaylastirmaniz (Sanat)
gerekir. STEAM size mantikli diisiinmeyi, deney yapmayi ve fikirleri gelistirmeyi 6gretir — tipki
gercek girisimcilerin yaptig1 gibi!

e Lider Olmak

Ogrencilerin 6devlerini diizenlemelerine yardimer olacak bir uygulama olusturmaniz gereken
bir okul projesi diisiiniin. Bir lider, ekipteki herkesin bir gorevi oldugundan ve projenin
zamaninda bittiginden emin olur. STEAM etkinlikleri genellikle 6grencilerin gergek
isletmelerdeki gibi liderlik ve organizasyon pratigi yaptig1 grup projelerini igerir.

e Ekip Olarak Calismak (Takim Calismasi ve Isbirligi)

Higbir isletme tek basina kurulmaz! Elon Musk ve Steve Jobs gibi iinlii girisimcilerin bile
arkalarinda ekipleri vardi. Bir STEAM projesinde, bir robot yapmak veya bir web sitesi
tasarlamak icin bagskalariyla calisabilirsiniz. Bazi insanlar kodlamaya (Teknoloji), digerleri
tasarima (Sanat) ve bir baskasi da mekanige (Miihendislik) odaklanir. Birlikte ¢alismak ve
farkl fikirlere kulak vermek projeleri daha iyi hale getirir!

Yalniz Calismak ve Uyum Saglamak (Bagimsiz Calisma ve Problem Cézme)

Girisimciler genellikle sorunlar1 kendi baglarina ¢6zmek zorundadir. 3D baskili oyuncaklar
yapip satan kii¢iik bir isletme kurmak istediginizi hayal edin. Bir 3D yazicinin nasil ¢alistigini
ogrenmeniz, oyuncaklari tasarlamaniz ve onlar1 nasil satacaginizi bulmaniz gerekir. STEAM
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ogrencilere bagimsiz olmayi, zorluklara uyum saglamay1 ve isler zorlastifinda pes etmemeyi
Ogretir.

Avantajlari vurgulamak icin STEM ve STEAM Kkarsilastirmasina yonelik fikir onerisi
STEM (Bilim, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik) ile beseri bilimler arasindaki tartisma
yillardir siirmektedir ve her iki tarafin savunucular1 da ikna edici argiimanlar sunmaktadir.
Iste bu tartismaya dengeli bir bakis acis:

STEM Argiimanlari

1. Is olanaklar ve Kkariyer istikrari: STEM alanlar1 genellikle yiiksek talep goriir ve daha
1yi is olanaklar1 ile kariyer istikrar1 sunar.
2. Yenilikcilik ve problem cézme: STEM egitimi elestirel diisiinmeyi, analitik becerileri
ve yaraticiligi gelistirerek yenilik¢i ¢oziimlere ve teknolojik gelismelere yol agar.
3. Ekonomik biiyiime ve rekabet giicii: STEM alanlar1 ekonomik biiylimeyi siiriikler ve
giclii STEM egitim sistemlerine sahip iilkeler kiiresel olarak daha rekabet¢i olma
egilimindedir.
4. Gergek diinya sorunlarim ele alma: STEM alanlari, iklim degisikligi, saglik
hizmetleri ve siirdiiriilebilir enerji gibi acil kiiresel sorunlar ele alir.

Beseri Bilimler Arglimanlari

1. Elestirel diisiinme ve iletisim: Beseri bilimler egitimi, bircok meslekte degerli olan
elestirel diisiinme, yazma ve iletisim becerilerini vurgular.

2. Cok yonlii egitim: Beseri bilimler programlari, 6grencileri tarih, felsefe, diller ve sosyal
bilimler dahil olmak iizere ¢esitli konularla tanigtirarak genis tabanl bir egitim sunar.

3. Kiiltiirel anlayis ve empati: Beseri bilimler egitimi, kiiresellesen bir diinya i¢in elzem
olan kiiltiirel anlayisi, empatiyi ve hosgoriiyii gelistirir.

4. Yaraticiik ve uyum yetenegi: Beseri bilimler mezunlar1 genellikle yaratici diislinme

ve yeni durumlara uyum saglama konusunda yeteneklidirler; bu da onlar1 hizla degisen

bir i piyasasinda degerli kilar.

Orta Yol

1. Disiplinlerarasi yaklasimlar: Bir¢ok kurum artik her ikisinin de degerini kabul ederek
STEM ve beseri bilimleri birlestiren disiplinler aras1 programlar sunmaktadir.

2. Aktarilabilir beceriler: Elestirel diisiinme, problem ¢dzme ve iletisim gibi beceriler

disiplinler arasinda aktarilabilir niteliktedir; bu da hem STEM hem de beseri bilimler

programlarindan mezun olanlar gesitli endiistrilerde degerli kilar.

3. Yasam boyu 6grenme: Giliniimiiziin hizli tempolu, siirekli degisen diinyasinda, lisans

boliimi ne olursa olsun, kisinin yasami boyunca 6grenme ve uyum saglama yetenegi

hayati 6nem tasimaktadir.
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Sonug olarak, STEM ve beseri bilimler arasindaki se¢im bireysel ilgi alanlarina, gii¢lii yonlere
ve kariyer hedeflerine baghdir. Her iki disiplinden unsurlar1 igeren ¢ok yonlii bir egitim, cesitli
alanlarda basar icin giiglii bir temel saglayabilir.
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STEAM ve Kapsayicilik

STEAM egitimi 6grencilerin yaraticilik, problem ¢6zme ve elestirel diislinme becerilerini
gelistirmelerine yardimci olur. STEAM'in herkes i¢in ulasilabilir olmasini saglamak amaciyla,
ogretmenlerin farkli yeteneklere, gegmislere ve 6grenme stillerine sahip 6grencileri desteklemesi
gerekir (Quigley & Herro, 2016). Baz1 6grenciler 6grenme glicliiklerine sahip olabilir veya dil
konusunda zorluklar yasayabilir, bu da dersleri anlamalarin1 giiglestirebilir (Rose & Meyer,
2002). Ogretmenler, tiim 6grencilerin dgrenmesine ve kendilerini dgrenme siirecinin bir pargasi
olarak hissetmelerine yardimci olmak icin gdrsel materyaller, uygulamali etkinlikler ve yardimci
teknolojiler gibi farkli stratejiler kullanabilirler (Tomlinson, 2014).

Ogrenci Tipleri

Her 6grenci farkli bir sekilde 6grenir. Bu, 6gretmenlerin tiim 6grencilerin STEAM konularin
anlamalarina yardimer olmak icin farkli yontemler ve 6gretim stilleri kullanmasi gerektigi
anlamina gelir (Tomlinson, 2014).

e Girsel Ogrenenler: Bu dgrenciler, bilgiyi net bir sekilde gordiiklerinde fikirleri daha iyi

anlarlar. Bu nedenle, bir 6gretmen fen dersinde bu 6grencilerin 6grenmelerine yardimci

olmak i¢in resimler ve diyagramlar kullanabilir.
o Isitsel Ogrenenler: Bu 6grenciler, 6gretmenin fikirleri agikladigini duyduklarinda veya

tartismalar1 dinlediklerinde daha iyi anlarlar. Ogretmenler hikayeler, kayitlar ve grup
sohbetleri kullanarak onlara yardimci olabilir.

e Kinestetik Ogrenenler: Bu 6grenciler en iyi deneyler yaparak, modeller insa ederek ve
ellerini kullanarak 6grenirler. Bir STEAM sinifinda, kiigiik bir koprii yaparak veya bir
fen deneyinde kimyasallar1 karigtirarak konuyu daha iyi kavrarlar.

e Sozel Ogrenenler: Bu 6grenciler en iyi okuyarak, yazarak ve konusarak anlarlar
(Gardner, 1983). Bir STEAM sinifinda 6gretmenler, STEAM kavramlarini agiklamak
icin yazili talimatlar, grup tartigmalar1 ve hikaye anlatim1 kullanarak onlar1 destekleyebilir
(Tomlinson, 2014).

e Mantiksal Ogrenenler: Bu dgrenciler problem ¢6zmeyi ve driintiileri bulmay1 severler.
Ogretmenler onlara problem ¢ézme etkinlikleri ve mantik oyunlar1 vererek yardimci
olabilir (Gardner, 1983).

e Sosyal Ogrenenler: Bu 6grenciler en iyi konusarak, fikir paylasarak ve takimlar halinde
calisarak 0grenirler. Bir STEAM simifinda, arkadaslariyla bir robot tasarlamak gibi grup
projelerinden hoslanirlar.

e Yalniz Ogrenenler: Bu 6grenciler yalniz ¢alismayi tercih ederler. Kendi baslarina
sessizce calistiklarinda daha iyi odaklanirlar. Ogretmenler onlara kendi hizlarinda
ilerleyebilecekleri gorevler ve 6zel ¢alisma zamani vererek yardimei olabilir.
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Sunum Becerileri

Iyi sunum becerileri, 6grencilerin STEAM projelerini agik ve ilgi g¢ekici bir sekilde
paylasmalarina yardimci olur. Ister sinif arkadaslarima, ister dgretmenlerine, isterse daha genis
bir kitleye konusuyor olsunlar, fikirlerini iyi aciklamalar1 gerekir. Sunum yapmay1 6grenmek
Ozgliveni artirir ve Ogrencilerin STEAM alanlarindaki islere hazirlanmalarina yardimci olur
(Reynolds, 2012).

e Ogrenciler sunumlarina konulariyla ilgili ilging bir bilgi, bir soru veya kisa bir hikaye ile
baslamalidir. Bu, izleyicilerin dikkatini ¢gekecek ve sunuma ilgi duymalarini saglayacaktir.

e Herkesin anlayabilmesi igin basit kelimeler kullanmak énemlidir. Ogrenciler zor kelimeleri
net bir sekilde agiklamali, karmasik fikirleri kiigiik, kolay anlasilir pargalara ayirmalidir.

e lyi bir slaytta net resimler, grafikler veya videolar ve yalnizca az miktarda metin
bulunmalidir. Tek bir slaytta ¢ok fazla bilgi olmasi izleyicilerin kafasini karistirabilir (Duarte,
2008).
e Ogrenciler, insanlarm ilgisini canl tutmak i¢in agik, dzgiivenli, yiiksek sesle ve farkli
tonlamalarla konugmalidir.
e GOz temast, el hareketleri ve giilimseme gibi beden dilini kullanmak sunumu daha iyi
hale getirebilir ve 6grencilerin 6zgiivenli ve profesyonel goriinmelerine yardimci olabilir.
e Gruplar halinde ¢alismak konusmayi kolaylastirir. Her 6grenci bir boliimii iistlenebilir ve
giiclii yonlerini kullanabilir.
e izleyicilerle etkilesim kurmak sunumu daha ilgi ¢ekici hale getirir. Soru sormak ve
dinlemek, sunumu bir sohbet havasina sokmaya yardimci olur.
e Pratik yapmak, 6grencilerin konusurken daha iyi hissetmelerine yardimci olur. Prova
yapmak ve geri bildirim almak, gelismelerine ve kendilerini 6zgilivenli hissetmelerine
yardimci olur.

Ogretmenler, dgrencileri sunum becerileri iizerine diisiinmeye ve daha iyi olmanin yollarini

bulmaya tesvik etmelidir. Iyi sunum yapmay1 6grenmek, dgrencilere hem okulda hem de
gelecekteki islerinde yardimci olacak 6nemli bir beceridir.
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Iletisim Becerileri

Iyi iletisim becerileri, dgrencilerin STEAM derslerinde fikirlerini agik bir sekilde paylasmalarina
yardimct olur. Gruplar halinde calistiklarinda, sunum yaptiklarinda veya rapor yazdiklarinda
diisiincelerini iyi ifade etmeleri gerekir (Garmston & Wellman, 2013).

Dinlemek de tipki konusmak kadar énemlidir. Ogrenciler simif arkadaslarini dikkatle dinlemeli,

sorular sormal1 ve farkli fikirler iizerine diisiinmelidir. Iyi dinleme, 6grencilerin birlikte
caligmalarina ve yeni fikirler gelistirmelerine yardimci olur. Soru sormak, 6grencilerin daha iyi

ogrenmelerine yardimei olur. Soru sorduklarinda zor
konular1 daha kolay anlayabilirler. Ogretmenler sinifi, 5grencilerin soru sorabilecegi ve
fikirlerini paylasacagi glivenli bir yer haline getirmelidir. Yazma becerileri, bilim ve

miihendislik projeleri i¢in énemlidir. Ogrencilerin rapor yazmalari,
not tutmalar1 ve fikirlerini agik bir sekilde agiklamalar1 gerekir. Baskalarinin kolayca
anlayabilmesi i¢in yazilarini nasil diizenleyeceklerini 6grenmelidirler. Beden dili de 63rencilerin

iletisim kurmasina yardime1 olur. G6z temasi, el hareketleri ve
kendinden emin bir durus sunumlar1 daha giiclii hale getirir. Bir giiliimseme veya kiigiik bir jest,
bir fikrin daha iyi aciklanmasina yardimci olabilir. Grup tartismalar: S3rencilere diisiincelerini

aciklama ve bagkalarini dinleme firsati verir.
Fikirleri hakkinda konusarak sinif arkadaslarindan 6grenebilir ve konusma becerilerini
gelistirebilirler. Saygilt tartismalar, O6grencilerin sorunlar hakkinda dikkatlice diisiinmelerine

yardimci olur.
Ogrenciler fikirlerini nazikge nasil paylasacaklarini ve farkli bakis agilarini nasil
dinleyeceklerini 6grenmelidirler. Dijital iletisim, STEAM kariyerleri i¢in ¢ok Onemlidir.

Ogrenciler e-posta yazma, video
sunumlar1 yapma ve ¢evrimic¢i forumlar1 kullanma pratigi yapmalidir. Dijital araglar1 nasil
kullanacaklarmi bilmek, gelecekteki islerinde onlara yardimci olacaktir. Ogretmenler,

ogrencilerin rahat¢a konusabileccekleri ve fikirlerini paylasabilecekleri bir sinif
ortami olusturmalidir. Olumlu geri bildirim vermek ve acgik tartismalar tesvik etmek,
ogrencilerin iletisim becerilerini gelistirmelerine yardimer olacaktir.

Ogrenme Engelleri

Baz1 6grenciler STEAM derslerini 6grenmede zorluk yasarlar. Bu zorluklar diisiinme, duygular,
sosyal yasam veya cevre ile ilgili olabilir. Bu sorunlar Ogrencilerin derslere katilmasini
zorlastirabilir. Onlara yardimci olmanin ilk adimi, bu sorunlar tespit etmek ve her 6grencinin
ogrenebilecegi bir sinif ortami yaratmaktir (Rose & Meyer, 2002).
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e Yaygin bir sorunlardan biri dildir. Baz1 6grenciler dersin dilini iyi konusamazlar. Fen veya
matematik kelimelerini anlamakta zorlanabilirler. Bu durum onlarin utangac hissetmelerine
ve sinifta konusmaktan ¢ekinmelerine neden olabilir. Ogretmenler, resimler, kolay kelimeler
kullanarak ve arkadaslarindan destek alarak onlara yardimci olabilir.

o Iyi duyamama veya gérememe gibi engelleri olan grencilerin 6zel yardima ihtiyaci
vardir. Duyamayan 6grenciler isaret diline veya altyaziya ihtiyag duyabilirler. Iyi géoremeyen
ogrenciler, metinleri okuyan 6zel kitaplara veya bilgisayar programlarina ihtiya¢ duyabilirler.
Ogretmenler, tiim dgrencilerin dgrenebilmesi igin farkli dgretim yontemleri kullanabilirler
(Rose & Meyer, 2002).

e Ozgiiven eksikligi baska bir sorundur. Bazi 6grenciler fen veya matematik konusunda
kendilerine giivenmezler. lyi olmadiklarm diisiiniirler ve denemezler. Ogretmenler, pratik
yaparak gelisebileceklerine inanmalar1 konusunda 6grencilere yardimer olmalidir (Dweck,
20006).

® Maddi sorunlar baz1 6grenciler i¢in 6grenmeyi zorlastirabilir. Evlerinde bilgisayarlar veya
internet baglantilar1 olmayabilir. Okullar, okul bilgisayarlarin1 kullanmalart i¢in zaman
tantyarak veya ek materyaller temin ederek yardimci olabilir.

o Kalip yargilar ve on yargilar baz1 6grencilerin STEAM derslerini segmesini engelleyebilir.
Baz1 Ogrenciler erkeklerin matematikte daha iyi oldugunu veya kizlarin miihendislik
okumamasi gerektigini diisiiniirler. Ogretmenler, STEAM alanlarinda basariya ulasmis farkli
gecmislere, Kkiiltiirlere ve yeteneklere sahip insanlardan 6rnekler sunarak Ogrencilerin
onyargilarindan ve kaliplasmis diisiincelerinden uzaklasmalarina, daha ag¢ik ve kapsayici bir
bakis agis1 gelistirmelerine yardimci olabilirler (Bandura, 1997).

e Ogrencilerin ayrica farkli ogrenme yollarina da ihtiyac1 vardir. Baz1 6grenciler uzun
metinler okumay1 sevmezler. Uygulamali etkinlikler veya oyunlarla daha iyi 6grenebilirler.
Ogretmenler, tiim dgrencilerin anlamasina yardimci olmak igin deneyler ve videolar gibi
farkli 6gretim yontemleri kullanmalidir (Tomlinson, 2014).

e Bazi Ogrencilerin duygusal veya davranissal sorunlari vardir. Endiseli hissedebilirler,
dikkatlerini toplamakta zorlanabilirler veya baskalariyla calismakta giicliikk c¢ekebilirler.
Samimi bir sinif ortami1 ve esnek dersler, kendilerini rahat hissetmelerine yardimci olacaktir.

Ogrencilere ¢aba gdstermeyi ve dayanikli olmay1 dgretmek, zorluklari iistesinden gelmelerine

yardimei olabilir. Ogrenciler siki calismanin basari getirdigine inandiklarinda kolayca pes
etmezler. Ogretmenler, olumlu geri bildirim vererek ve dgrencilerin ¢abalarini takdir ederek
onlara destek olmalidir (Dweck, 2006).

Okullar, 6grenme icin sicak ve destekleyici bir ortam yaratmalidir. Her 6grenci kendini 6nemli

hissetmeli ve basarili olabilecegine inanmalidir. Mentorlarin oldugu programlar, birbirlerine
yardim eden arkadaglar ve kullanimi1 kolay 6grenme materyalleri, 6grencilerin STEAM
derslerinden keyif almalarina ve ellerinden gelenin en iyisini yapmalarini saglayacaktir.
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Kapsayicilik icin STEAM: Ogrenme Giicliikleri ve Dil Engellerinin Sosyal Yonleri

STEAM, her yastan 6grencinin pratik yoluyla kurallari, analitik ve elestirel diisiinme becerilerini
edinmesini saglayan uygulamali bir 6grenme yontemidir.

Duyusal etkinlikler bir stiredir psikolojik zorluklarin tedavisinde bir ara¢ olmustur. Bu boliimde

STEAM yonteminin kapsayicilik i¢in, 6zellikle dil engeli olan ve 6grenme gii¢liigii ceken
ogrenciler icin nasil faydali olabilecegini kesfedeceksiniz.

Dil Ogrenimi icin STEAM: Her Yasa Uygun Bir Proje

Bu proje, STEAM'in dil 6grenimine entegre edilmesinin faydalarini, 6zellikle 6grenme engelleri
ve zorluklar1 olan bireyler icin arastirmaktadir. STEAM'in ¢oklu duyusal yaklasiminin dil
edinimini nasil gelistirebilecegini ve daha kapsayici bir 6grenme ortami nasil yaratabilecegini
inceleyecegiz.

Dil Ogrenimine Coklu Duyusal Bir Yaklasim Olarak STEAM:

Geleneksel dil 6grenimi genellikle biiyiik olgiide isitsel ve gorsel girdiye dayanir. STEAM
etkinlikleri dokunsal, kinestetik ve hatta koku alma deneyimleri sunarak daha derin
baglantilar olusturur ve hafizada tutmay: gelistirir. Geleneksel yontemlerle zorlanabilen
disleksi, DEHB veya diger 6grenme farkliliklar1 olanlar i¢in 6grenme deneyimini giiclii bir
sekilde iyilestirir.

Duyusal Entegrasyon ve Dil: Yiizyillar ve nesiller boyunca uygulamali 6grenme, pratik

deneyim yoluyla egitimde ¢ok disiplinli bir yaklagim sunmasi ve boylece 6grenme ¢iktilarini
iyilestirmesi agisindan verimli ve faydali oldugunu kanitlamistir.

e Ornek: Giizergah yiiriiyiin, yonleri anlayin, etrafinizdaki nesneleri kesfedin, onlar
tanimlayin, sesleri duyun ve etrafinizdaki alan1 hissedin.

Bilim ve Dil:

Bilimsel kavramlar1 uygulamali deneyler yoluyla kesfetmek, dil 6grenimi icin bir baglam saglar.
Ogrenciler bilimsel siiregler, araglar ve gozlemlerle ilgili kelime dagarcigim dgrenebilirler. Bu,
ozellikle gorsel d6grenenler ve pratik etkinlikler yoluyla dgrenenler icin faydalidir. Gozlemlerini
etiketler ve ¢izimler kullanarak tanimlamak, sadece bilimsel konularla ilgili degil, ayn1 zamanda
esdeger gergek yasam durumlartyla ilgili dil becerilerini ve kelime dagarcigini gelistirmenin bir
yoludur.

e Ornek 1: Bitki yetistirmek gibi basit bir deney yaparken hedef dilde bitki kisimlarinin
adlarini, fotosentez siirecini ve ilgili kelime dagarcigini 6grenmek. (Bilim ve Dil)

e Orne 2: Farkli hayvan habitatlarmi arastirmak (Bilim) ve ardindan bir diorama
olusturmak (Sanat ve Pratik Yagam).

Teknoloji ve Dil:

Teknoloji destekli dil 8grenimi (TELL) ve Dil Ogrenme Giigliikleri igin Yardimc1 Teknoloji
(AT for LLD) farkli o6zelliklere ve hedeflere sahip olsa da, genel ama¢ aynidir - tiim
Ogrencilerin bireysel ihtiyaclarini desteklemek i¢in ilgi ¢ekici, motive edici ve kapsayict
ogrenme deneyimleri olusturmak.
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TELL, 6grenme katilimlarini ve verimliliklerini artirmay1 amaglayan tiim dil 6grenenlerini
hedefler. Cok c¢esitli teknolojik gelismeler kullanilabilir - dil 6greniminde kullanilan
herhangi bir teknoloji yeterli olacak, bdylece tiim Ogrenciler i¢in 6grenme deneyimini
gelistirecektir. Bahsedilebilecek bazi araglar: Sanal gergeklik (VR) veya Artirilmis gerceklik
(AR), dil 6grenme uygulamalar1 (Duolingo, Memrise, Quizlet, Quizziz), Etkilesimli tahtalar,
cevrimigi sozliikler, multimedya kaynaklar1 (ses, video, kayitlar) ve ¢cok daha fazlasi.

Bu arada, Dil Ogrenme Giigliikleri i¢in Yardimci Teknoloji (AT for LLD) temel olarak 6grenme

eksikliklerini karsilamak ve telafi etmek i¢in teshis edilmis dil 6grenme giicliigii olan bireyleri
hedefler. Bu deneyimleri kolaylastirmak i¢in, sesli kitaplar, altyazi/altyazi ekleme, konusmay1
metne veya metni konugmaya doniistiirme yazilimi gibi belirli 6grenme engellerini agmak {izere
ogrenme gilicliikleri i¢in tasarlanmig Ozel araglar gereklidir. Miihendislik ve Dil: Miihendislik

projeleri problem ¢dzmeyi ve isbirligini tesvik ederek dgrencilere hedef dilde

iletisim kurma firsatlar1 sunar. Edinilen kelime dagarciginin 6tesine geger ve gergek yasam
problemlerini ¢6zmek i¢in ger¢ek yasam ortamlarinda kullanma firsatlar1 sunar. Siireci,
malzemeleri ve zorluklar1 tartismak i¢in hedef dili kullanirken yapilar veya makineler
tasarlamak ve insa etmek kelime dagarcigini ve akicilig artirabilir.

e Ornek: Bir model koprii insa etmek ve tasarimi, malzemeleri ve insaat siirecini hedef
dilde tanimlamak.

Sanat ve Dil:

Sanat, dil ifadesi icin yaratici bir ¢ikis yolu sunar. Cizim, boyama, heykel ve diger sanat
formlar1, hepsi hedef dili kullanirken kavramlar1 temsil etmek, hikayeler anlatmak ve
duygular1 ifade etmek icin kullanilabilir. Ozellikle daha gdrsel veya kinestetik olan veya
ice doniik veya daha az dil becerisine sahip olan dgrenciler i¢in faydalidir.

e Ornek: Hedef dilde secilen bir hikayeyi temsil etmek icin bir kolaj olusturmak veya bir
resim ¢izip onu hedef dilde tanimlamak.

Matematik ve Dil:

Matematik, dil 6grenimi igin yapilandirilmis bir baglam sunar. Ogrenciler sayilar, sekiller,
Olclimler ve matematiksel islemlerle ilgili kelime dagarcigini 6grenebilirler. Matematik
kavramlarint gercek diinya durumlariyla iliskilendirmek, 6grenmeyi daha anlamli ve ilgi
cekici hale getirebilir.

e Ornek 1: Yemek Yapma: Bir tarif i¢in malzemeleri 6lgerken hedef dilde malzemelerin
adlarin1 ve 6l¢ii birimlerini 6grenirken.

o Ornek 2: Minyatiir bir ev insa etmek, malzemelerini, dokusunu, renklerini, mekansal
yonlerini, boyutlarini vb. tanimlamak.
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Ogrenme Engellerini Giderme:

STEAM'in ¢oklu duyusal dogas1 ve uygulamali etkinliklere odaklanmasi, 6zellikle 6grenme
giicliigii olan Ogrencilere fayda saglar. Gorsel yardimcilarin ve teknolojinin kullanima,
erisilebilir ve ilgi ¢ekici 6grenme yontemlerini tesvik eder.

e Ornek 1: Disleksili dgrenciler icin metinden sese yazilimi saglamak, énemli ayrintilari
vurgulamak i¢in renkleri kullanmak ve goérevleri daha kii¢lik adimlara bolmek.

e Ornek 2: DEHB'li dgrenciler i¢in, odaklanmalarimi ve katilimlarini artirmak amaciyla
hareket ve uygulamali etkinlikler faydali olacaktir.

Bu, geleneksel 6grenme yontemlerinden oldukga farkli olsa da, 6grenme norogesitliligine sahip

ogrencilere onerilen teknikler siniftaki herkes i¢in faydali olabilir ve genel deneyimi uzun
vadede daha ilgi cekici ve etkili hale getirebilir. Ilk bakista zaman agisindan ¢ok verimli
goriinmese bile, bu tiir etkinlikler ¢esitliligi desteklemek i¢in uzun vadede kullanilabilir, ¢iinkii
uygulamali deneyler ve pratik etkinlikler her 6grenci ve grupla farklilik gosterecek, bu nedenle
uzun vadeli etki egitimciler i¢in de faydali ve daha motive edici olacaktir.

EnterSTEAM Arastirmasi1 — Anket Sonuclari

Erasmus+ tarafindan finanse edilen EnterSTEAM projesinin bir pargasit olarak, Avrupa
genelinde STEAM 0Ogretiminin temel 6zelliklerini ve en iyi uygulamalarini arastiriyoruz. Proje,
egitimde yeniligi desteklemeyi ve oOgrencileri degisen bir diinyaya daha iyi hazirlamay1
amaclamaktadir. Temel hedeflerinden biri, 6gretmenlerin STEAM'1 siniflarinda daha giivenli ve
etkili bir sekilde uygulamalarina yardimer olacak metodolojik bir rehber ve dijital bir ara¢ seti
olusturmaktir.

Aralik 2024'te alt1 Avrupa iilkesinde (Avusturya, Macaristan, italya, Letonya, Romanya ve

Tiirkiye) bir anket yapildi. Anket, egitimciler arasinda STEAM yaklasiminin farkindaligini ve
uygulanmasini degerlendirdi ve 6zellikle STEAM’in 6grencilerin girisimcilik becerilerini,
yaraticiliklarini ve kapsayicr tutumlarini gelistirmedeki etkisine iligkin algilarini arastirdi.
Cesitli egitim kademelerinden ve okul tiirlerinden 6gretmenler yanit vererek, STEAM'in

Avrupa genelinde nasil anlagildigina ve kullanildigina dair gesitli ve degerli bir tablo sundu.
STEAM Hakkinda Genel Farkindalik ve Anlayis

Anketteki 6gretmenler, STEAM hakkinda orta diizeyde bir bilgiye sahip olduklarini bildirdi.
0'dan 5'e kadar olan bir olg¢ekte, ortalama bilgi puani 3.0 oldu; bu da birgok egitimcinin
yaklasimdan haberdar olmasina ragmen, Ogretimlerinde etkili bir sekilde uygulamak igin
gereken deneyime veya egitime genellikle sahip olmadiklarin1 gostermektedir. Bu, 6zellikle
pratik egitim oturumlari, atdlye calismalar1 ve gercek yasam uygulamalar1 6rnekleri seklinde
daha fazla mesleki gelisime duyulan agik bir ihtiyaci vurgulamaktadir.

Bazi egitimciler, proje tabanli 6grenme, miifredatlar aras1 etkinlikler ve igbirlik¢i problem
cozme gibi STEAM ilkeleriyle eslesen stratejileri zaten kullandiklarini sdyledi. Ancak
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digerleri, okullarinin daha geleneksel bir 6gretim modelini izledigini ve ek destek veya rehberlik
olmadan STEAM'I nasil uygulamaya baslayacaklarindan emin olmadiklarin1 belirtti.

STEAM'de Sanatin Rolii ve Degeri

Sanatin STEAM modelinin temel bir pargasi olarak dahil edilmesine giiclii bir destek vardi.
Ogretmenlerin yaklasik %70'i STEAM'in sanatsal ve yaratict unsurlarinin ¢ok Onemli
oldugunu sdylerken, %30'u bunlar1 bir dereceye kadar dnemli buldu. Bu yanitlar, neredeyse
tim 6gretmenlerin yaraticilifi 6grenci gelisiminin dnemli pargalar1 olarak degerlendirdigini
dogrulamaktadir.

Bir¢ok egitimci, Sanatin 6grencilerin 6grendiklerini gorsellestirmelerine, tasarlamalarina veya

inga etmelerine olanak taniyarak bilim ve teknolojideki karmasik fikirleri anlamalarina
yardimci oldugunu belirtti. Sanatin dahil edilmesi ayrica, 6zellikle geleneksel akademik
calisma yerine yaratici gorevlerle en iyi 6§renen 6grenciler i¢in dersleri daha kapsayici ve
motive edici hale getirmektedir.

STEAM ve Ogrenci Yaraticiig

Anketten elde edilen O6nemli bir bulgu, o6gretmenlerin STEAM'in 6grenci yaraticiliginin
gelisimini biliylik Olclide destekledigine inanmasidir. Yanit verenlerin %90'indan fazlasi
STEAM'in 6grencilerin yaratict yeteneklerini ya giiclii ya da orta derecede artirdigini1 soyledi.
Ogretmenler, gergek diinya sorunlarina ¢dziimler tasarlamak, prototipler olusturmak veya bilimi
gorsel sanatlarla birlestirmek gibi STEAM etkinliklerinin, 06grencilerin 6zgiin fikirler
iiretmelerine, elestirel diistinmelerine ve farkli yaklagimlarla deney yapmalarina nasil yardimci
oldugunu agikladi.

Egitimciler ayrica STEAM'deki yaraticiligin sadece sanat yapmakla ilgili olmadigini vurguladi.

Ogrencileri soru sormaya, risk almaya ve yeni diisiinme bigimleri gelistirmeye tesvik etmekle
ilgili oldugunu ifade ettiler. Birgok 6gretmen, STEAM projelerinin 6grencilere kesfetme
ozglrliigii ve kendilerini ifade etme alan1 sundugunu, bunun da 6grenmelerine daha fazla sahip
cikmalarma yol actigini soyledi. Birka¢ Ogretmen ayrica STEAM aracilifiyla yaraticiligin,

ozellikle geleneksel testlerde veya
derslerde basarili olamayan 6grenciler i¢cin motivasyonu, odaklanmay1 ve 6zgiiveni
artirabilecegini belirtti. Bir dgretmen sdyle yazdi: "Ogrencilere yaratici olmalari igin izin

verildiginde, daha merakli ve denemeye istekli oluyorlar. Hata yapmaktan korkmuyorlar.”
STEAM ve Girisimci Diisiinme

Anketin bir diger 6nemli odak noktast da STEAM ile girisimcilik arasindaki baglantiydi.
Ogretmenlere, STEAM yaklasiminin dgrencilerin yaraticilik, inisiyatif alma, takim ¢alismasi ve
problem c¢ozme gibi girisimcilik becerilerini  gelistirmelerine yardimeir olduguna inanip
inanmadiklar1 soruldu. Ortalama yanit 5 iizerinden 4.0 oldu; bu da ¢ogu 6gretmenin STEAM'in
girisimci zihniyetlerin gelisimini destekledigine inandigin1 gostermektedir.

Bir¢ok katilime1, STEAM projelerinin 6grencilerin 6grenmelerine girisimcilige benzer

sekillerde sahip ¢ikmalarma yardimer oldugunu agikladi. Ornegin, 6grenciler genellikle
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takimlar halinde ¢alisir, gercek sorunlari belirler, yaratici fikirler iiretir, ¢6ziimlerini test eder
ve sonuglarini sunarlar. Bu adimlar, kiigiik bir isletme kurmaya veya bir startup fikri
gelistirmeye benzer.

Ogretmenler ayrica 6grencilerin fikirlerini ifade etmeyi, bagkalarini dinlemeyi ve planlarini

uyarlamay1 6grendiklerini — ki bunlarin hepsi temel girisimcilik 6zellikleridir — belirtti. Baz1
ogretmenler, yerel isletmelerle ortakliklar veya simiilasyon etkinlikleri de dahil olmak tizere,
STEAM'i dogrudan girisimcilikle iliskilendirmelerine yardime1 olacak daha fazla ara¢ ve ders
plani istediklerini sdyledi.

STEAM ve Kapsayici Egitim

Anketteki bir diger 6nemli ilgi alan1 da STEAM'in kapsayict egitimle nasil iligkili olduguydu.
STEAM'in kapsayicilifa katkis1 icin ortalama puan 5 flzerinden 3.9 oldu; bu da ¢ogu
Ogretmenin yaklasimi, gegmisleri, ihtiyaglar1 veya yetenekleri ne olursa olsun tiim Ogrenciler
icin faydali ve destekleyici buldugunu gostermektedir.

Ogretmenler, STEAM'in uygulamali ¢calisma, gorsel iletisim ve grup tartismasi dahil olmak

iizere 6grenmek i¢in birden fazla yol sundugunu bildirdi. Bu, farkli 6grenme stillerine ve
ihtiyaglarina sahip dgrencileri motive etmeyi kolaylastirmaktadir. Ornegin, 6zel egitim
ihtiyaglar: (OEN) olan veya dil giicliigii ceken dgrenciler, gérevler sadece okuma veya yazmaya
dayali olmak yerine insa etme, ¢izme veya performans sergileme icerdiginde daha kolay
katilabilirler.

Egitimciler ayrica STEAM'in kapsayici bir sinif olusturmak i¢in gerekli olan isbirligini ve

karsilikli saygiy tesvik ettigini sOyledi. Takim projeleri, 68rencilerin kendi yollariyla katkida
bulunmalarina olanak tanir ve birbirlerinin gili¢lii yonlerine deger vermeyi 6grenirler. Bir
katilimei su sekilde yorumladi: "STEAM tiim 6grencilerin kendi seslerini bulmalarina yardime1
oluyor. Bazilar fikirlerle, digerleri ¢izimle, insa etmeyle veya agiklamayla liderlik edebilir.
Herkesin verecek bir seyi var.”

Ancak 0gretmenler zorluklara da dikkat ¢ekti. Kapsayict STEAM 6gretimi, uyarlanmig

kaynaklar, planlama i¢in ek siire ve bazen de 6gretim asistanlarindan destek gerektirmektedir.
Bazi egitimciler, STEAM i¢inde kapsayiciliga odaklanan egitim ve tiim 6grencilere etkili bir

sekilde ulagsmak icin evrensel tasarim ilkelerinin nasil kullanilacagina dair rehberlik talep etti.
Ogrenci Katilimi ve Miifredatlar Arasi Faydalar

Cogu ogretmen, STEAM'in 6grenci katilimini biiyiik 6lgiide artirdigi konusunda hemfikirdi.
Ankette, yanit verenlerin %61't STEAM'in 0grenci ilgisini ve motivasyonunu gii¢lii bir
sekilde artirdigini sdylerken, %37'si orta diizeyde bir artis bildirdi. Bu sonuglar, STEAM'in
dersleri daha heyecanli, dinamik ve anlamli hale getirmeye yardimci olabilecegini
dogrulamaktadir.

Dersler arasi faydalar agisindan ortalama yanit 5 {izerinden 3.2 oldu. Ogretmenler, STEAM'in

ogrencileri matematikte bilim uygulamak veya yaratici ifadeyi desteklemek i¢in teknolojiyi
kullanmak gibi farkli alanlardan bilgileri birbirine baglamaya tesvik ettigini sdyledi. Ancak
bir¢ogu, uygun planlama siiresi ve okul yonetiminden destek olmadan miifredatlar arasi projeler
organize etmenin zor olabilecegini belirtti.
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Ogretmenlerin Thtiyaclar ve Karsilastiklar1 Zorluklar

Cogu egitimci STEAM'i destekleyip faydalarin1 kabul etse de, anket birkag ortak ihtiyaci ve
engeli de ortaya koydu:

1. Mesleki Gelisim

- Birgok 6gretmen higbir zaman resmi bir STEAM egitimi almadigimi bildirdi. - Uygulamali
atolye calismalari, cevrimigi kurslar ve takip etmesi kolay ders ornekleri talep
ettiler.

2. Zaman ve Miifredat Baskis1

- Ogretmenler, ulusal miifredatin genellikle yenilige ¢ok az yer biraktigi sdylediler.
- Planlama ve isbirligi i¢in daha fazla zamana ihtiyaglari var.

3. Kaynak Eksikligi

- Okullarda genellikle STEAM i¢in yeterli malzeme, ara¢ veya teknoloji bulunmuyor. -
Ogretmenler, farkli §grenme baglamlarina uyan uygun fiyatli ve yeniden kullanilabilir
Ogretim materyalleri istiyor.

4. Isbirligi Firsatlar:

- STEAM o6gretimi genellikle 6gretmenler arasinda ekip ¢alismasi gerektirir, ancak birgok
okulda ortak planlama veya birlikte 6gretim igin sistemler bulunmamaktadir.

- Ogretmenler daha fazla ekip 6gretim siiresi, paylasilan planlama platformlari ve dersler arasi

koordinasyon ¢agrisinda bulundu.
Sonuc ve Sonraki Adimlar

EnterSTEAM anketi, alti Avrupa iilkesindeki okullarda STEAM'in nasil algilandigina ve
uygulandigma dair degerli bilgiler sunmustur. Ogretmenler, dgrenmeyi daha ilgi cekici ve
disiplinlerarasi hale getirirken ayn1 zamanda yaraticilig, girisimciligi ve kapsayici egitimi tesvik
etme yetenegi nedeniyle STEAM'i giiclii bir sekilde desteklemektedir.

Ancak, basarili uygulama hala egitim eksikligi, sinirli kaynaklar ve yapisal kisitlamalar dahil

olmak iizere biiyiik zorluklarin iistesinden gelmeyi gerektirmektedir. Ogretmenler, STEAM
Ogretimini siirdiirtilebilir ve etkili hale getirmek i¢in acik rehberlik, pratik araglar ve
destekleyici politikalar talep etmektedir.

Bu bulgular, EnterSTEAM projesinin bir sonraki agsamalarini1 dogrudan bilgilendirecektir ve
sunlar i¢erecektir:
- STEAM'i giinliik 6gretime entegre etmek i¢in net stratejiler iceren metodolojik bir rehber.

- Uyarlanabilir ders planlari, 6gretmen egitimi kaynaklar1 ve kapsayicilik dostu uygulamalar
iceren dijital bir arag seti.
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Ogretmenlerin gercek ihtiyaclarini ele alarak, EnterSTEAM projesi egitimcileri Avrupa
genelindeki smiflara yaratici, kapsayict ve girisimci STEAM Ogrenimini getirmeleri igin
giiclendirmeyi amaglamaktadir.

Sonu

EnterSTEAM rehberi, STEAM yaklagiminin egitimde nasil biiyiik bir fark yaratabilecegini
gostermektedir. Hem oOrgiin (okul tabanli) hem de yaygin (topluluk veya yasam boyu
ogrenme) egitimde faydalidir. Teknolojinin hizla biiyiidiigii ve sorunlarin daha karmasik
hale geldigi giinlimiiz dlinyasinda, sadece bilgi 6gretmekten daha fazlasini yapan bir egitime
ihtiyacimiz var. STEAM, 0Ogrencilerin yaraticilik, takim c¢alismasi, iletisim, elestirel
diistinme ve girisimci diigiinme gibi 6nemli yagam becerileri gelistirmelerine yardimei olur.
Bunlar, 6grencilerin 21. yiizy1lin meslekleri ve zorluklari i¢in ihtiya¢ duydugu becerilerdir

Bu rehberdeki en 6nemli fikirlerden biri, STEAM'in sadece bir 6gretim yonteminden daha

fazlasi oldugudur. Daha fazla 6grenciyi dahil etmenin ve egitimde ¢esitliligi desteklemenin bir
yoludur. Sanati STEM derslerine dahil ettigimizde, daha fazla 6grenci i¢in yeni 6grenme
firsatlar1 yaratiriz. Sanat, 6grencilerin kendilerini ifade etmelerine, sorunlar1 yaratici yollarla
cozmelerine ve zor fikirleri daha kolay anlamalarina yardimci olur. STEAM ile farkhi
gecmislerden, dillerden ve yeteneklerden 6grenciler hep birlikte katilabilir. Bu, 6grenmeyi
herkes i¢in daha ulasilabilir, daha eglenceli ve daha anlamli hale getirir. STEAM ayrica gergek

diinya projelerini, takim ¢aligmasini ve uygulamali 6grenmeyi

kullanarak kapsayicilig1 destekler. Bu yontemler, geleneksel derslerde zorlanabilecek
ogrencilere yardimei olur. Ornegin, okuma giigliigii ceken bir 6grenci, bir model insa ederken
veya yaratici bir ¢dziim tasarlarken parlayabilir. Farkli bir dil konusan bir 6grenci, resimler
veya grup calismasi yoluyla daha iyi anlayabilir. STEAM ile tiim 6grenciler gii¢lii yonleriyle
katkida bulunabilir ve basardiklariyla gurur duyabilirler. Kapsayici egitim, 6grenci 6zgilivenini
artirtr ve kendilerini saygin ve degerli hissetmelerine yardimci olur. Bu rehberdeki bir diger kilit

nokta da 6grenmede yaraticih@in roliidiir. STEAM, 6grencileri

yeni yollarla diisiinmeye, sorunlara farkli agilardan bakmaya ve 6zgiin ¢oziimler tasarlamaya
tesvik eder. Egitimciler, 6grencilerin 6grenmeyi anlamalarina ve keyif almalarina yardime1
olmak i¢in tasarim odaklh diisiinme, tiyatro teknikleri, gorsel sanatlar ve hesaplamal
diisiinme gibi yaratici araglar kullanabilirler. Bu araglar dersleri daha heyecanl ve
hatirlanmas1 daha kolay hale getirir. Mesleki egitimde yaraticilik 6zellikle 6nemlidir ¢linkii
ogrenciler islerde ve gilinliik yasamda ger¢ek sorunlar1 ¢ozmelidir. Yaratici diisiinme, onlarin
esnek ve degisime hazir olmalarina yardimci olur.

Girisimcilik de STEAM'in biiyiik bir par¢asidir. Sadece bir is kurmaktan daha fazlasini ifade
eder — merakli, cesur ve iyi fikirler lizerinde harekete gegmeye hazir olmak anlamina gelir.
Ogrenciler STEAM projeleri iizerinde ¢alistiklarinda, genellikle fikirlerini planlamalari, test
etmeleri ve gelistirmeleri gerekir. Ayrica bagkalariyla calismayi, bir takima liderlik etmeyi ve

sorunlar1 birlikte ¢cozmeyi de 6grenirler. Bunlarin hepsi 6nemli girisimcilik becerileridir.
STEAM araciligiyla 6grenciler daha 6zgiivenli, motive ve bagimsiz hale gelirler. Fikirlerini
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icinde bulunduklar1 topluma ve hatta diinyaya yardimci olan gercek ¢oziimlere doniistiirmeyi
Ogrenirler.

Bu rehber, ortak iilkelerden bir¢ok faydali 6rnek ve kaynak paylasmaktadir. Bunlar,

STEAM'in farkl yas gruplari, 6grenme ihtiyaglar1 ve egitim seviyeleri i¢in nasil

calisabilecegini gdsteren iyi uygulamalari igermektedir. Ornegin, cocuklar i¢in bilim ve sanat
atolyeleri, gengler i¢in kodlama ve robotik kuliipleri ve yetiskinler i¢in dijital beceri kurslar1
yer almaktadir. Ayrica kizlara, engelli 6grencilere veya azinlik gegmisinden gelenlere yardimci
olmaya odaklanan programlar da bulunmaktadir. Bu 6rnekler, STEAM'in esnek oldugunu
gostermektedir — bir¢ok sekilde, bircok yerde ve birgok Ogrenci tiirliyle kullanilabilir.

Egitimciler bu degisimin kalbindedir. Onlar sadece bir yontemi takip etmiyorlar — 6grenmeyi
hayata geciren kisilerdir. Egitimciler STEAM yaklagimini kullandiklarinda, heyecan verici,
kegdledebilseegikapsayict  derslerin  yaraticilart  olurlar.  Ogrencilerin

sorgulayabilecegi ve biiyiliyebilecegi 6grenme ortamlari insa ederler. Bunu basarili bir sekilde
yapmak i¢in egitimcilerin egitime, modern araglara erisime ve diger profesyonellerle
birlikte caliyma firsatlarina ihtiyaci vardir. Egitimciler kendilerini giivende ve desteklenmis
hissettiklerinde, 6grencilerine gergcekten ilham veren dersler olusturabilirler.

Bu rehber ayn1 zamanda igbirligini de tesvik etmektedir. STEAM, farkl1 derslerden egitimciler
birlikte galistiginda en iyi sonucu verir. Ornegin, bir fen bilgisi 6gretmeni ve bir sanat
ogretmeni, derslerini yaratici bir sekilde birlestiren bir projeyi birlikte planlayabilir. Bir ekip
olarak ¢alismak, egitimcilerin fikir paylagsmasina, sorunlari ¢cozmesine ve dgretim yontemlerini
gelistirmesine yardimci olur. Okullar, yaygin egitim merkezleri ve topluluklar arasindaki
isbirligi de 6grencilerin 6grenmelerinin ger¢ek hayatla nasil baglantili oldugunu gérmelerine
yardimci olur.

Ozetle, STEAM egitimi sadece yeni bir trend degildir. Ogrencileri gelecege hazirlamanin giiclii
ve akilli bir yoludur. Bilgiyi, yaraticili1 ve sosyal becerileri, egitimi daha biitlinciil ve anlamli
hale getiren bir sekilde birlestirir. STEAM ile 6grenciler sadece bilgi 6grenmekle kalmaz — nasil
diisiineceklerini, yaratacaklarini ve harekete gececeklerini 6grenirler.

Egitimciler, STEAM derslerine Kapsayicilik, Yaraticilik ve Girisimcilik (ICE) degerlerini

dahil ettiklerinde, 6grencilerin toplumun aktif ve sorumlu iiyeleri olmalarina yardimci olurlar.
Bu 6grenciler, iklim degisikligi, dijital doniisiim ve sosyal degisim gibi kiiresel zorluklarla
ylizlesmeye daha hazir olacaklardir. Bilgilerini sadece okulda degil, gercek hayatta da
kullanabileceklerdir.

EnterSTEAM projesi, egitimcilere ve egitim liderlerine acik bir mesajdir: nasil 6grettigimizi
yeniden diisiinme zamani1 geldi. Herkese acik, gercek diinyayla baglantili ve her 6grencinin
potansiyelini gelistirmeye odaklanan bir egitime dogru ilerleme zamani geldi. Bu rehber, bu
yolculuga baglamak veya giiglendirmek i¢in gereken fikirleri, araglari ve ilhami sunmaktadir.

Birlikte, daha gii¢lii 6grenme topluluklari insa edebilir, 6grenciler i¢in daha iyi gelecekler

yaratabilir ve STEAM'in giicliyle egitim sistemlerimize olumlu degisim getirebiliriz.

54



"EnterSTEAM" Projesi
Proje No. 2024-1-LV01-KA220-VET-000251786

Kaynake¢a

Bandura, A. (1997). Self-efficacy: The exercise of control. W. H. Freeman.

Brennan, K., & Resnick, M. (2012). New frameworks for studying and assessing the

development of computational thinking. American Educational Research Association.

Brown, T. (2009). Change by Design: How Design Thinking Creates New

Alternatives for Business and Society. Harper Business.

Cedefop. (2020). Vocational education and training in Europe — 2020. European

Centre for the Development of Vocational Training. https://www.cedefop.europa.eu

® Conradty, C., & Bogner, F. X. (2018). From STEM to STEAM: How to monifor

creativity. Creativity Research Journal, 30(3), 233-240.

https://doi.org/10.1080/10400419.2018.1488195

Duarte, N. (2008). slide:ology: The art and science of creating great presentations.

O'Reilly Media.

Dweck, C. S. (2006). Mindset: The new psychology of success. Random House.

Egan, K. (2005). An imaginative approach to teaching. Jossey-Bass.

European Commission. (2018). Key competences for lifelong learning.

https://education.ec.europa.eu

European Commission. (2019). European Youth Strategy 2019—-2027.

https://ec.europa.eu/youth/policy/youth-strategy en

European Commission. (2020). European Skills Agenda for sustainable

competitiveness, social fairness and resilience.

https://ec.europa.eu/social/main.jsp?catld=1223

European Commission. (2021). European Agenda for Adult Learning.

https://ec.europa.eu/education/policies/european-agenda-adult-learning en

European Commission. (n.d.). EntreComp: 1he Entrepreneurship Competence

Framework. https://ec.europa.eu/social/main.jsp?catld=1317&langld=en

European Schoolnet. (n.d.). Scientix — 1he community for science education in

Europe. https://www.scientix.eu

Fleming, M- (2013). The arts im education: An introduction to aesthetics, theory and

pedagogy. Routledge.

Frontiers in Education. (2022). Special Issue on Creativity in STEAM Education.

https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/feduc.2022.1045407/full
98 1e-theor multiple-intelligences. Basic

Books.
Garmston, R., & Wellman, B. (2013). The adaptive school: A sourcebook for
developing collaborative groups. Rowman & Littlefield.
Grover, S., & Pea, R. (2013). Computational thinking in K—12: A review of the state of
® the field. Educational Researcher, 42(1), 38-43.
Heath, C., & Heath, D. (2007). Made to stick: Why some ideas survive and others die.
Random House.
Henriksen, D., Mishra, P., & Mehta, R. (2015). Creativity and the contemporary
classroom: A framework for teacher learning. Springer.

55


https://www.cedefop.europa.eu/
https://www.cedefop.europa.eu/
https://www.cedefop.europa.eu/
https://doi.org/10.1080/10400419.2018.1488195
https://doi.org/10.1080/10400419.2018.1488195
https://education.ec.europa.eu/
https://ec.europa.eu/youth/policy/youth-strategy_en
https://ec.europa.eu/social/main.jsp?catId=1223
https://ec.europa.eu/education/policies/european-agenda-adult-learning_en
https://ec.europa.eu/social/main.jsp?catId=1317&langId=en
https://ec.europa.eu/social/main.jsp?catId=1317&langId=en
https://www.scientix.eu/
https://www.scientix.eu/
https://www.scientix.eu/
https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/feduc.2022.1045407/full
https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/feduc.2022.1045407/full

"EnterSTEAM" Projesi
Proje No. 2024-1-LV01-KA220-VET-000251786

e Nicholson, H. (2005). Applied drama: The gift of theatre. Palgrave Macmillan.

Quigley, C. F., & Herro, D. (2016). An Educator’s Guide to STEAM: Engaging
Students Using Real-World Problems. Teachers College Press

Reynolds, G. (2012). Presentation zen: Simple ideas on presentation design and
delivery. New Riders.

Robinson, K. (2011). Out of our minds: The power of being creative. Capstone.

Rose, D. H., & Meyer, A. (2002). Teaching every student in the digital age: Universal
design for learning. ASCD.

SENSE Project. (n.d.). STEAM Education European Roadmap.
https://prosjektbanken.forskningsradet.no/en/project/EU/101058507

Tomtinson, C-A-(2014). The differentrated classroom: Responding to the needs of all
learners. ASCD.

UNESCO. (n.d.). Non-formal education. UNEVOC TVETipedia.
https://unevoc.unesco.org/home/TVETipedia%2BGlossary/filt%3Dall/id%3D185
Wing, J. M. (2006). Computational Thinking. Communications of the ACM, 49(3),
33-35.

VentureLab. (n.d.). The power of integrating arts into STEM education.
https://venturelab.org/stem-education/

56


https://prosjektbanken.forskningsradet.no/en/project/EU/101058507
https://venturelab.org/stem-education/
https://venturelab.org/stem-education/

Bizi takip edin gﬁ entersteam.com

The EnterSTEAM pro&ect (Nr. 2024-1-LV01-KA220-VET-000251786) has been
co-funded by the European Union. Views and opinions exlpressed are
h';JweEver those llJ]f the aulhhnr(ssl UnlyEa:jnd do nutnneclessarily r:f e hose o
the European Union or the State Education Development Agency .
'ww!&gnﬁmu Neither the European Union nor SEDA can be held responsible for them.

ct those of

«® HEnterSTEAMproject




