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1. Ogretmenler igin Dijital Arag Seti

1.1 Ogretmenler igin Dijital Arag Setine Girig

Ulkeler sirdiiriilebilir ekonomik blylimeyi desteklemek igin inovasyona yatirim yapiyor. Pek
¢ok ulke artan issizlik ve ylukselen kamu borcu gibi kiresel ekonomik zorluklarin etkilerini
yasarken, 21. yuzyil ekonomisinde isglicu girdisinin rolli azalmaktadir. Sadece inovasyon
odakl buyume, katma degerli igler ve endustriler yaratma potansiyeline sahiptir
(Organisation for Economic Cooperation and Development [OECD], 2010a). inovasyon
blyUk élgtide bilim, teknoloji, mihendislik ve matematik (STEM) disiplinlerindeki
ilerlemelerden kaynaklandigindan, her dizeyde artan sayida is STEM bilgisi
gerektirmektedir (National Academy of Sciences, National Academy of Engineering, &
Institute of Medicine, 2011 ; Lacey & Wright, 2009). Uluslarin 21. ylzyilda rekabetgi
olabilmeleri icin yenilikgi bir STEM isgiicline ihtiyaglari vardir. inovasyon, cesitli STEM
becerilerinin entegrasyonunu igerir ve disiplinleri agar. inovasyon, nadiren izole bir sekilde
ortaya ¢ikan ve yasamla siki sikiya baglantili olan oldukga etkilesimli ve ¢ok disiplinli bir
sureg/lrindur (OECD, 2010a). Glinimlzde paydaslar arasinda STEM egitiminin ekonomik
inovasyon i¢in dnemi konusunda agik bir fikir birligi bulunmaktadir (Kuenzi, 2008; OECD,
2010b). K-12 ortamlarinda STEM egitimi, yasamla ilgili disiplinler arasi bilgi ve becerileri
tesvik eder ve 6grencileri bilgiye dayali bir ekonomiye hazirlar (National Research Council,
2011). STEM egitiminin kapsayici hedefi, mevcut nesli yenilikci zihniyetlerle yetistirmektir.
STEM egitimi, asagidakilerden daha fazlasinin kesistigi noktada isbirligi icinde insa edilen
bilgi, beceri ve inanclari igerir.

NGSS projesi, bilissel becerilerin yani sira sosyal ve duygusal becerileri de igeren interaktif
yaklagimlarla (6rnegin drama, oyunlastiriimis 6grenme, beden egitimi vb.) entegre edilmis
Sosyal ve Duygusal Ogrenme kavramina (SDO) odaklanacak yeni bir yaklasimla erken
egitimde STEM + Sanati tesvik etmeyi amaglamaktadir. Ana odak noktasi su dort beceri
olacaktir: iletisim, elestirel diusunme, isbirligi, yaraticiliktir.
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2. STEAM Ders Ortamlani

TK-12 dizeyinde entegre STEM 6grenimini kolaylastirmaya yonelik artan bir vurgu s6z
konusudur. Bunun nedeni, fen, teknoloji, mihendislik ve matematik arasinda, her disiplindeki
temel kavramlarin sinerjik bir sekilde 6gretilmesi icin verimli bir zemin saglayan karsilkli
bagimhliklarin bulunmasidir (Bryan vd., 2015). Cesitli disiplinler arasinda mevcut olan
sinerjilerden yararlanmak, égrencilerin disipliner kavramlari daha iyi anlamalarina yardimci
olur ve ayrica bir disipliner baglamdan digerine bilgi aktarimini saglar (Bell, 2016)

STEM derslerini sinifta uygulamak igin &gretmenler tasarim asamalarinin her birinde
rehberlik saglar. Empati asamasinda o6grenciler problemi iyice anlamak icin deneme,
gozlemleme ve sorma etkinliklerine katilacaklardir. Tanimlama ve fikir olusturma
asamalarinda, acgik uglu sorular ve beyin firtinasi teknikleri, 6grencileri empatik anlayislarini
daha fazla arastirma yaparak ¢6zim stratejilerine yansitmaya tesvik edecektir. Prototip
asamasinda o&grencilerin farkh kitlelerin goéruslerini almak igin birgok hizli prototip
gelistirmelerine izin verilir, boylece Uritnlerini ve ¢ézUmlerini ihtiyaclara gore gelistirebilirler.
Test agsamasi igin 6grenciler hem tasarim Urlnlerini soruna gore test eder hem de genel
tasarim déngisu Gzerinde distnurler. Ogretmenlerin test asamasinda tasarim, 6z ve akran
degerlendirme rubriklerini kullanmalari da tesvik edilir.
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3. Sanat Entegrasyonu ve Sosyal Duygusal Ogrenme

Ogretmenler, ydntemin ¢ok yonli hedef ve cgiktilari nedeniyle ders planlarinda tasarim odakli
disinmeye odaklandiklarinda STEAM ve sosyo-duygusal 6grenme becerilerini entegre
etmek icin birgok firsat bulacaklardir. STEAM egitiminin bilissel sire¢ becerilerine ve sosyo-
duygusal 6grenmeye de karsilik gelen tasarim odakli disinme becerileri arasinda 21.
yuzyilin karmasik sorunlariyla basa ¢ikma, baskalarindan 6grenme, sentezleme, bir amag

dogrultusunda inga etme ve gelistirme ve iletisim yer almaktadir.
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4. Ogrenme Yaklagimlan

NGSS (STEAM yoluyla Yeni Nesil Bilim Standartlar), disiplinler arasi STE(A)M 6grenme
yaklasimlarinin benimsenmesi yoluyla ilkokullarda daha yaratici 6grenme ortamlarinin
geligtirilmesi icin bir 21. ylzyil egitim stratejisini entegre etmek amacindadir.

GUnumuzde, gergek hayatla baglanti kurmak ve égrencilerin toplumsal zorluklari
anlamalarina ve bu zorluklar kargisinda harekete gegmelerine yardimci olmak amaciyla
STEAM'i 6gretme ve 6grenmeye yonelik yeni yaklagimlar ortaya ¢ikmigtir. Bu amagla,
NGSS'deki (STEAM araciligiyla Yeni Nesil Bilim Standartlari) 6grenme yaklasimlari,
ogrencilerin 6grenmesi gereken farkli becerileri gercek diinya izerinde etkisi olan bir projeye
dahil edecek ve ayni zamanda problem ¢dézmelerine ve gercek hayattaki ikilemler tGzerinde
galismalarina yardimci olacaktir.

Dijital Ogretmenler Arag Kitinin bir pargasi olan 6grenme yaklasimlari ve yollari,
o6gretmenlerin STE(A)M' i siniflarina entegre etmelerine yardimci olacak ve 6grencilerin
asagidaki kazanimlara ulasmalarini saglayacaktir:

Dunya hakkinda daha iyi bir anlayig gelistirmek;

=> daha yuksek elestirel dislince gelistirir;

= bagimsiz ve kendi kendine 6grenme konusunda deneyim kazanmak;

Yenilikgi fikirleri ve ¢ozimleri gézlemlemek ve elde etmek;

= kisinin kendi problemine olasi farkli ¢dziimleri distinerek kendini test etmesi
veya

baskalarininkini;

Ogrencilerin kendilerini ifade etme becerilerini gelistirmek (kavramlar agisindan
ve ayni zamanda

fikirleri, duygulari vb. dikkate almak)

Baskalariyla empati kurmayi ve ekip olusturmayi artirir;

=> bir sorunu igbirligine dayal bir sekilde ¢dzmek igin aktif olarak katkida
bulunurken ag kurmanin yani sira paylasma ve 6grenme becerisi, farkli bakis
acllarini kabul etme vb.
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4.1 Sorgulamaya Dayal Ogrenme
4.1.1 Tanim

Sorgulamaya dayali 6grenme, sorgulama ve kesfetme yoluyla 6grenmeyi saglayan égrenci
merkezli bir yaklagimdir. Ogrenciler kendi sorularina cevap aramak igin ilgi alanlarinin
pesinden giderler. Arastirmalarini isbirligi ile formile eder ve ardindan gerekli olan bilgi
arayigini duzenlerler.

Yéntemin ana bilesenleri:

Gozlem yapar

Sorular sorar

Var olan bilgileri egitim kaynaklari ve ilgili kaynaklardan arastirir.
Arastirmalari planlar,

Deneysel kanitlardan yola ¢ikarak var olan bilgiyi gézden gegirir,
Veriyi toplama, analiz etme ve yorumlamada araclar kullanir,
Cevaplar, agiklamalar ve tahminler 6ne sirer,

Sonuglari, kisisel degerlendirmeleri ve cevaplar tartisir.

ONOOORWN =

STEAM Ogretimine uygunlugu;
Bir STEAM aktivite planinda 6grenciler, arastirmacilarin takip ettikleri benzer sureglere dahil
olurlar. Bu da sorgulamaya dayali 6grenmenin ana bilesenlerini kullanacaklari anlamina
gelir.
Sorgulamaya dayali 6grenme etkinligi, tasarim asamalarini takip eden etkinliklere gore
yapilandirilabilir.
Okul Oncesi icin;

e Problemi ¢ézmek icin grupla ¢aligir,

e Sorular sorar,

e Arastirir,

e Bir sonraki asamayi planlar,

e Uyarlar ve kavrar

o Kendi bilimsel araglarini gelistirir,

e Yaratici bir sekilde dijital araglari kullanmayi égrenir.
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ilkokul igin;

ASAMA 1: Problemin tanimlanmasi

ASAMA 2: Problemin kékinu arastirma.

ASAMA 3: Olasi ¢oztumleri gelistirme.

ASAMA 4: En uygun ¢oézumleri segme

ASAMA 5: Prototipleri tasarlama

ASAMA 6: Cozumlerin sonuglarini degerlendirme

ASAMA 7: Her grubun farkh olasi ¢ézim &nerilerini sunma (beyin
firtinasi ¢ézumleri)

ASAMA 8. Yeniden tasarlama

4.1.2 STEAM ve Sosyal Duygusal Ogrenme Becerilerini entegre etme;
STEAM, ¢ocuklarin sosyal ve duygusal gelisimini destekler ve glglendirir.
e Ogrencilerin 6z saygisini, 6z diizenlemesini ve 6z yeterliligini destekler.
e Ogrenme siirecine anlamli bir sekilde katilim saglayarak, cocuklarin 6grenme
etkinliklerine duygusal olarak da dahil olduklari anlamina gelir.
e Etkilesim yoluyla ¢ocuklarin birbirlerine saglikli bir gtiven, canli sosyal etkilegim, iyi
iliskiler ve "akranlara karsi olumlu duygular" gelistirmelerini saglar.

e iletisim becerilerini gelistirir ve giiglendirir.

4.1.3 Sinifta Uygulama Adimlari

ASAMA 1:Problemin Tanitimi:
ilk asamada, dgrencilerin ihtiyaglari ve ilgileri g6z énline alarak, dgretmen dgrencileri ile
birlikte c6zim Uretmek zorunda olduklari problemi veya ihtiyaci tanimlar.

ASAMA 2:Problemin kokd, intiyaglarina iliskin arastirma

ikinci asamada, dgrenciler kapsamli bir sekilde problemin ¢dzimii igin ihtiyaca 1sik tutacak
etkenlerin timunu arastirir.

ASAMA 3:Olasi ¢ozumlerin geligimi

Ogrenciler uygun ¢cdziimler icin kitaplar, internet ve inceleme gibi tim var olan kaynaklari

arastirdiktan sonra ilgilenebilecekleri Ustesinden gelebilecekleri olasi ¢ozimleri kayit altina
alip; beyin firtinasi yapabilecekleri grup ile birlikte ¢calisirlar.F
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ASAMA 4: En uygun ¢6zimi segmek
Bu asamada 6grenciler olasi ¢ozimleri arastirdiktan sonra secebilecekleri ve kanit sunabilecekleri olasi
¢6zUmi sunarlar.

ASAMA 5: ilk 6rneklemelerin yapilandiriimasi
Ogrenciler kendi donanimlarini yapilandirirlar veya dijital aletlerin programlanmasini yaparlar.
Asama 6: C6zUm sonugclarinin degerlendirilmesi

Ogrenciler problemin gereksinimlerini gerceklestirdikleri yapilandirmanin karsilayip karsilamadigini
kontrol ederler.

ASAMA 7:Her bir grubun olasi ¢ozimlerinin farkl onerileri/teklifleri (beyin firtinasi ¢ézumleri)
Her bir grup diger gruplara olasi ¢6zUmu énerir ve sunar.

ASAMA 8: Tekrar diizenleme
Her bir grup diger gruplarin yaptigi incelemeleri hesaba katarak tekrar dizenleme yapar.

4.1.4 Kizlan ve dezavantajli 6grencileri kapsayici stratejiler;
o Cesitli 3grenme sitillerine ve glgli yonlerine hitap edebilmek igin araglar dnerirken ¢ok
yonli boyutta metotlar kullanmak
e Cok dikkatli bir sekilde yapilandiriimis gruplar
e Ogrencilerin gliclii yénleri ve ilgilerinin tizerine insa ederek gelistirmek
e Dayaniklilik, iletisim, yaraticilik ve isbirliginde rol model olma.

4.1.5 Ogrencinin Rolii

e Ogrenciler kendi 6grenme siireclerinin sorumluluklarini aldiklarinda biligsel, sosyal ve duygusal
duzeyde gelisim gdsterirler,
Ogrenciler analitik becerilerini gelistirirler,

e Ogrenciler 6z saygilarini, 6z diizenleme ve 6z yeterliklerini gliglendirirler.
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4.1.6 Ogretmenin Rolii
o
e QOgrencileri desteklemek
e Ogrencinin bitiincil gelisimini
onemsemek
e Yerlesik ve 6zgln 6grenmeye
yénlendirmek

4.1.7 Olgme ve Degerlendirme

e  Ogrenciler kendi 6grenme siireclerinin sorumluluklarini aldiklarinda biligsel,
sosyal ve duygusal diizeyde gelisim gdsterirler,

e  Ogrenciler analitik becerilerini gelistirirler,

e  Ogrenciler 6z saygilarini, 6z diizenleme ve 6z yeterliklerini gliglendirirler.

4.1.8 Giigliu ve Zayif Yonler

° Bu yontem 6grenicileri ortaklasa ¢alisma ile davraniglari, becerileri, bilgileri dahilinde
onlarin bireysel farkhliklarindan yararlanarak birlikte ortaklasa olusturulmus
yapilandiriimig drtne katkida bulunmalarini saglar.

° Cocuklarin sorgulamada basarili oimasindaki 6n kosul 6gretmenin konuyla ilgili
yaptigi arastirmadir.
° Cok yogun kaynaga ve malzemeye ihtiyag vardir.
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4.1.9 Sorgulamaya Dayali Ogrenme-Zihin Haritasi
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4.2 Tasarim Odakli Diisiinme
4.2.1 Tanim

Tasarim odakli distinme, profesyonel tasarimcilarin araglarini, yontemlerini ve sureclerini
kullanan bir problem ¢ézme yaklagsimidir.(Elsbach & Stigliani, 2018). 1960'larda ortaya ¢ikan
tasarim odakli distinme, tasarimcilarin ¢alisirken hem dustnduklerini hem de yaptiklarini
ifade eder. Bu agidan tasarim distncesi, iki farkli ancak birbiriyle iliskili stire¢ ve kavram,
dinyaya bakmanin benzersiz bir yolu ve tasarimcilarin galigsirken mesgul olduklari belirli
faaliyetler ve ydntemler hakkindadir(Clarke 2020).

4.2.2 Yontemin Temel Ogeleri

Tasarim disuncesinin ana odak noktasi problem ¢dzmektir. Yaratici ¢ézUmler gerektiren
tum problemler tasarim odakh digstinme ile ¢dzulebilir. Tasarim odakh diastiinme yontemleri,
ihtiyagc bulma, fikir Gretme ve fikir testi olmak Uzere ¢ genis kategoride organize edilmigtir.
(Elsbach & Stigliani, 2018).

Daha spesifik olarak asamalar; empati kurma, tanimlama, fikir olusturma, prototip olusturma
ve test etme asamalaridir.(Stanford d. school).

Tasarimcilar, problem baglamini farkli paydaslarin bakis agisindan tanimlamak igin insan
merkezli ve empatik yontemler kullanir. Empatik anlayiglariyla sorunu yeniden gergeveler ve
¢6zUm Uretmeye baglarlar. Prototiplerle tasarimcilar, paydaslarin ¢ézimler hakkinda
gérisglerini alma ve etkinligini test etme firsatlari bulur. Test asamasindan sonra déngl sona
erebilir veya urunu iyilestirmek igin ilgili revizyonlar yapilabilir.

4.2.3 Steam Ogretimine Uygunlugu

Tasarim dusincesinin STEAM egitimi ile guclu bir baglantisi vardir. Problem ¢dézme, hem
tasarim odakh disinmenin hem de STEAM'in merkezinde yer alir. Her iki yaklagimdaki
sorunlar da kotl yapilandiriimigtir. Hem tasarim distncesinde hem de STEAM'de sireg,
sorunu anlamak ve ¢6zUm Uretmekle baglar. Her iki stre¢ de yinelemelidir ve ¢ézimlerden
yeni sorunlar ortaya cikar. Mihendislik tasarim sireci ve tasarim duislincesinin ortak teorik
yonleri ve uygulama asamalari vardir.

4.2.4 Sosyal Duyussal Yonlerle Biitiinlesmesi

Ogretmenler, yontemin ¢ok yénli hedefleri ve sonuglari nedeniyle ders planlarinda tasarim
odakl distinmeye odaklandiklarinda STEAM ve sosyo-duygusal 6drenme becerilerini
entegre etmek icin birgok firsat bulacaklardir. 21. ylzyilin karmasik sorunlariyla bas etme,
baskalarindan 6grenme, sentezleme, amag ve iletisimle insa etme ve gelistirme, STEAM
egitiminin bilissel sure¢ becerilerine ve sosyal-duygusal 6grenmeye de tekabll eden tasarim
dusinme becerileri arasinda yer almaktadir.



4.2.5 Sinif iginde Uygulanmasi

Tasarim ddsUncesini sinifta uygulamak igin égretmenler tasarim asamalarinin her birinde
rehberlik saglar. Empati asamasinda ogrenciler, problemi iyice anlamak icin deneyecek,
gbzlemleyecek ve etkinlikler isteyeceklerdir. Tanimlama ve fikir olusturma asamalari igin,
acik uglu sorular ve beyin firtinasi teknikleri, 6grencileri daha fazla arastirma yaparak
empatik anlayislarini ¢ézim stratejilerine yansitmaya tesvik edecektir. Prototip asamasinda,
ogrencilerin ihtiyaglara gore artn ve ¢ozumlerini gelistirebilmeleri icin farkh kitlelerden goérus
almak igin birgcok hizli prototip gelistirmelerine izin verilir. Test asamasi igin 6grenciler hem
tasarim drlnlerini probleme goére test ederler hem de genel tasarim doénglsu Uzerinde
distindrler.Ogretmenler ayrica test asamasinda tasarim, 6z ve akran degerlendirme
rubriklerini kullanmaya tesvik edilir.

4.2.6 Dezavantajli veya Kiz Ogrencileri Kapsayici Stratejiler

Tasarim odakli diginme egitiminin esitlik ilkesine uygun olarak, tum 6grencilere cinsiyet,
akademik basari, sosyo-ekonomik durum vb. ne olursa olsun etkinliklere katilma firsatlar
verilmelidir. Tum 6grencilerden beklentileri yiksek olan 6gretmenler, katihmi tesvik etmek
icin farkhlastirlmis 6grenme stratejilerini  kullanabilirler.  6grenme  sirecindeki tim
odrencilerin Arastirmalar, tasarim odakli diginmenin, 6grencilerin kapsayicilik agisindan
cok degerli olan projeksiyon yanhligi gibi farkh kategorilerdeki biligsel 6nyargiyi azaltmasina
yardimci oldugunu gosteriyor. (Liedtka, 2015).

4.2.7 Ogrencinin Rolii

Ogrencilerin tasarim odakli diisinmedeki rolli, karmasik problemlere yenilikci ¢dziimler
Uretmek icin tasarim odakli diisinme etkinliklerine katilmaktir. Ogrencilerin tim grup
etkinliklerinde bireysel sorumlulugu vardir. 21. ylzyillin karmasik sorunlarini bulmak ve
anlamak icin katilimci bir yaklasim gelistirmek,

Acik, arastirmaci bir tutum, ¢6zim sdrecinde yer almaya istekli olma ve etik bir zihniyet
gelistirme de tasarim odakl dislinme uygulamalarinda 6grencilerin rolleri arasindadir.
(Beligatamulla et al., 2019).
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4.2.8 Ogretmenin Rolii

Tasarim odakl distinmede 6gretmenlerin roli, tim égrencilerin etkinliklere katilimini tesvik

etmek igin slreci dikkatli bir sekilde planlamaktir. Ogretmenler sorular sorarak, kaynaklar ve

materyaller saglayarak ve dgrencilerin tasarim odakh digtinme becerilerini deneyimlemeleri

icin firsatlar yaratarak etkili bir 6§renme ortami yaratir. Ogretmenlerin izleme ve kolaylastirici
rolleri 6ne gikmaktadir.

4.2.9 Olgme ve Degerlendirme

Olgme ve degerlendirme faaliyetleri, dgrencilerin 6grenme suregleri ve dgrenme ciktilari
hakkinda kanit saglamalidir. Bicimlendirici ve Ozetleyici degerlendirme teknikleri,
ogretmenleri hem &Ogrencilerin 6grenmesi hem de genel deneyimin kalitesi hakkinda
bilgilendirecektir. Ogretmenler hem siire¢ hem de (riin degerlendirmesine odaklandikga
ogrenciler sorunlari belirleme, plan yapma, dustnmeyi takip etme, ilerleme Uzerinde
disiinme, iyilestirmeler yapma ve dislinmeyi sentezleme firsatlari bulacaklardir.

(The Center for Transformative Teaching and Learning).

4.2.10 Gugliu ve Zayif Yonler

Guclu hedeflere ve sonuglara sahip olmak tasarim odakli disiinme uygulamalarinin da bazi
sinirlamalari vardir. Yaratici gliven veya ustalik eksikligi, yanhs oncelikler, si§ fikirler kaygisi
ve hayal kirikhigi, yaratici asiri gliven ve ekip c¢alismasi catismalari, 6grencilerin ve
o6gretmenlerin uygulama sirasinda karsilagsabilecekleri baslica sinirlamalar arasindadir.
(Panke, 2019).
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4.2.11 Tasarim Odakh Dislinme - Zihin Haritasi
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4.3 Probleme Dayali Ogrenme

4.3.1 Tanim

Gergeklerin kavramlarin direk olarak sunulmasina karsi gikarak 6grencinin kavramlari ve
ilkeleri 6grenmesini kolaylastirabilecek bir ara¢ olarak kullanan probleme dayali égretimi
karigik gergcek yasam problemlerini ¢dézmeyi ogreten 6drenci merkezli bir yaklagimdir.
Problem Cézme Ogreniminin temeli dgrencilerin yaparak dgrenmesine dayanmaktadir.

Problem Cézme Ogrenimi gercek hayatta karsilasilan daginik, karmakarisik problemleri
¢bzmeye dayahdir. Ogrencileri goniillii olarak bilgiyi 6grenmek, diger bilgilerle kaynastirmak
ve o6grenilen bilgiyi gelecek problemlere uyarlayip hep animsayip uygulayacagindan emin
olabilecedi yollari dizenlemek icin harekete surikleyen bir yaklagimdir. Problemler Problem
Cozme Ogreniminde 6grenicilerin calisma azmini koriklemek icin tasarlanmistir. Ayrica
ogrencilerin etkin problem ¢ézme ve elestirel disinme becerilerini gelistirir. Ayni zamanda
grup calismasi, arastirma malzemeleri bulup degerlendirmek ve hayat boyu 6grenim icin
firsatlar saglayabilir.PBL is based on the messy, complex problems encountered in the real
world as a stimulus for learning, integrating, and organizing learned information in ways that
will ensure its recall and application to future problems. The problems in PBL are designed
to challenge learners to develop effective problem-solving and critical thinking skills. It can
also provide opportunities for working in groups, finding and evaluating research materials,
and life-long learning.

4.3.2 Yontemin Temel Ogeleri

Problem Cdzme Ogreniminde dgreniciler bir problem ile karsilastiklarinda hali hazirda var
olan bilgileri ile o problemi ¢dzmeye gayret ederler; Probleme dayali 6grenim yaklagiminda
onlarin bildikleri takdir edilir. Ayni zamanda problemi daha iyi kavrayabilmek i¢in ne bilmeleri
gerektigini ve nasil ¢ozmeleri gerektigini belirlerler. Mimkin oldugunca yeterli duzeyde
problem Uzerine calistiklarinda ve égreniciler ihtiya¢ duyulan bilgiyi aragtirmak ve bir dizi bilgi
kaynagi (kitaplar, dergiler, raporlar, ¢evrimici bilgi ve belli alanlarda ¢ok gesitli uzmanlar)
bulup kullanarak 6grenmeye ihtiyaglari olani 6grenmek icin 6zgin c¢alisma ile mesgul olurlar.

Boylelikle 6grenme gereksinimlere ve bireysel 6grenme sitillerine gore kisisellesir.
Ogreniciler tamamiyla kavrayabilmek ve c¢oziimleyebiimek igin probleme iligkin
¢alismalarinda ne &grendiklerine déner ve uygularlar. Problem c¢alismasini
tamamladiklarinda, ogreniciler kendilerini ve birbirlerini degerlendirirler, bdylece hem kendi
kendilerinin hem de akranlarinin yapici degerlendirme becerileri gelisir. Kendi kendini
degerlendirebilmek etkin, bagimsiz 6grenme de temel bir beceridir.
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4.3.4 Sosyal Duyussal Yonlerle Biitiinlegsmesi

Sosyal ve duygusal yetenekler bir gocuk igin sadece akademik basariya erismek i¢in degil, ayni zamanda
mutlulugu ve kisisel basarisi icin de ¢ok hayatidir. Bu durum asagida siralanan bes bilissel ve davranis
unsurlarini gelistirmeyi gerektirir: 6z-farkindalik, 6z-y6netim, sosyal farkindalik, iletisim becerileri ve karar
verme sorumlulugu. Siniftaki etkinlikler boyunca, gocuklar kendi eylemlerinin sorumlulugunu alirlar ve
egitimleri esnasinda ve ileride de iyi secimler yaparlar.

4.3.5 Sinifta Uygulama Adimlari

Probleme dayali 6grenimin adimlari nelerdir?

Adim 1: Sorunu arastir, kesfet.

Adim 2: Bilineni sapta, ifade et.

Adim 3: Sorunlari tanimla.

Adim 4: Bilgiyi arastir.

Adim 5: Cézimleri arastir.

Adim 6: Secilmis ¢6zimin sunumunu yap ve ¢dzimu destekle.

Adim 7: Performansini gbzden gegir.

4.3.6 Kizlan ve Dezavantajli Ogrencileri Kapsayici Stratejiler

° Ogretici siiregleri agiklamak igin zamanini kullan, sorularini cevapla,
Onerilerini degerlendir ve onlarin hipotezine dair sorular sorarak irdele.

° Proje-tabanli 6grenimi kullan. Dersleri gergek yasamin igine yerlestir ve igerik/
beceriler ve gercek insanlarin yasamlari arasindaki iligkileri goster.

° Onlar galisirken gézlemle, onlarin 6grenmelerini cesaretlendir, kararsiz

olduklarinda onlari destekle.

4.3.7 Ogrencinin Rolii

IProbleme Dayali Ogrenimde 6grenicilere kendi egitimleri igin giderek artan bir sekilde daha
da fazla sorumluluk verilir, stire¢ icerisinde artarak 6gretmenden bagimsiz hareket ederler.
Probleme Dayali Ogrenimde kendi yasamini yodnetmeyi 6grenen ve kendi mesleki
kariyerinde ilerleyebilen bagimsiz égrenciler yetistirir.

4.3.8 Ogretmenin Rolii

Probleme Dayali Ogrenimde de &gretmenin oncelikli roli Probleme Dayali Ogrenim
siirecinde dgrenicileri yonlendiren egitim kogu veya uygulayicisidir. Ogrenciler Probleme

Dayali 6grenme sirecinde daha da profesyonel oldukca, 6gretmen daha geri planda

durabilir. ‘e
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4.3.9 Olgme ve Degrlendirme

Probleme Dayali Ogrenim boyunca, égrenciler sadece kendi takim c¢alismalarini,
iletisimlerini ve arastirma becerilerini gliglendirmezler ayni zamanda hayat boyu 6grenme
icin yaratici dislnce ve problem ¢ézme yeteneklerini de gelistirirler.

4.3.10 Giiglii ve Zayif Yonleri
Problem Odakli Ogrenimin Yararlari:

Ogrenciler igin.

«Ogrenci merkezli bir yaklagimdir.
*Genellikle dgrenciler ¢ok keyifli, eglenceli ve 6gretici bulurlar.
*Cok daha boyutlu bir kavrayigi tesvik eder.

«Standart grup ile kiyaslandiginda Probleme Dayali Ogrenimde dgrencileri kendi
yetenekleri cok daha yliksek olarak oranlanir.

Ogretmenler igin:

«Sinif katihmi artar.

«Ogrencileri daha fazla zamani calisarak harcamalari
konusunda cesaretlendirir.

Disiplinlerarasi uygulamay destekler ve uygular.

Kurumlar igin:

e Ogrencinin dgrenimine dncelik verebilir.
e Ogrencinin okulda kalmasini destekleyebilir.

e Kurulusun 6gretime ne denli deger verdiginin delili olarak
degerlendirilebilinir.

Problem Odakli Ogrenimin riskleri:
Ogrenciler igin:

e Onceki 6grenim deneyimleri dgrencileri Probleme Dayali Ogrenim
icin iyi hazirlamiyor.

e Probleme Dayali Ogrenme gok zaman gerektiriyor ve diger
konulardan g¢alisma zamanini aliyor.
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*Bazen endise yaratiyor ¢unku 6grenme sureci daginik gozukuyor.

*Daha az igerik bilgisi 6grenilebilir.

Ogretmenler igin

¢ Uygun problem senaryolari yaratmak guig olabilir.
e Daha ¢ok hazirlik asamasi gerektirir.

e QOgrencilerin siirece iliskin gok sorgulamalari
oluyor.

¢ Ne ve nasil degerlendireceklerine dair yeni
sorular ortaya ¢ikar.

Kurumlar igin:

o Kadro gelisimi ve destedi gerekmektedir.
o Genellikle daha ¢cok 6gretmen gerektirir.

e En iyi uygulama esnek rahat bir sinif
ortaminda gercgeklesir.
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4.3.11 Probleme Dayali Ogrenme- Zihin Haritasi

PROBLEME DAYALI OGRENME

Gerceklerin kavramlarin direk olarak sunulmasina karsi cikarak 6grencinin kavramlari ve
ilkeleri 6grenmesini kolaylastirabilecek bir ara¢ olarak kullanan probleme dayali 6gretimi
karisik gercek yasam problemlerini ¢cozmeyi 6Jreten égrenci merkezli bir yaklasimdir.

YONTEMIN ANA BILESENLERI 2lRglilavtz [BleiEhinap ezl s

e problemle karsilasma
o problemi cozmeye gayret etme
* Ogrenilmesi gerekeni belirleme
® ihtiyag duyulan bilgi i¢cin 6zgun ¢alisma
¢ kendini ve birbirini degerlendirme

Sinif icinde Uygulama Adimlari

Adim T: Sorunu arastir, kesfet.

Adim 2: Bilineni sapta, ifade et.
Adim 3: Sorunlari tanimla.

Adim 4: Bilgiyi arastir.

Adim 5: CozUmleri arastir.

Adim 6: Secilmis cozUmun sunumu-
nu yap ve ¢cozUmu destekle.

Adim 7: Performansini gézden gecir.

Agrencinin Roli

» OJrencilere sorumluluklar verilir

e Ogrenci 6gretmenden bagimsiz hale
gelir

* Ogrenci kendi yasamini ve sectigi
kariyeri yonetmeye devam edebilir

Gugla Yonleri

« Ogrenci merkezli bir yaklasimdir

« Genellikle 6grenciler ¢cok keyifli,
eglenceli ve 6gretici bulurlar

e Cok daha boyutlu bir kavrayisi tesvik
eder

PANEVEZIO RAJONO
SVIETIMO CENTRAS
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Probleme Dayali Ogrenim boyunca, égrenciler
sadece kendi takim calismalarini, iletisimlerini ve
arastirma becerilerini guc¢lendirmezler ayni

Sosyal Duyussal Yonlerle
Batunlesmesi

Oz-farkindalik, 6z-ydnetim, sosyal
farkindalik, iletisim becerileri ve
karar verme sorumluluk gibi
becerileri gelistirme.

AJretmenin Roli

Probleme Dayali Ogrenimde de
ogretmenin oncelikli rolU Proble-
me Dayali Ogrenim strecinde
ogrenicileri yonlendiren egitim
kocu veya uygulayicisidir. Ogrenci-
ler Probleme Dayali 6grenme
sUrecinde daha da profesyonel
oldukga, 6gretmen daha geri
planda durabilir.

ZayIf Yonleri

¢ Cok zaman gerektiriyor

« Ogrenme slreci 6grenciyi endise-
lendirebiliyor

o Daha az icerik bilgisi 6gretebilir

zamanda hayat boyu 6grenme icin yaratici
dusUnce ve problem ¢ézme yeteneklerini de
gelistirirler.

Dezavantajl ve Kiz
Ogrencileri Kapsayicl
Stratejiler:

e Aciklamalar yapmak icin zaman
tani

e Onerileri degerlendir

® Hipotezleri ile ilgili sorular sor

® Proje tabanli 6grenimi kullan

® Calisma sirasinda onlari gézlem-
le

¢ Destek ol

STEAM Ogretimine
Uygunlugu
Problem

» Ogrencileri motive etmeli

e OJrencilerin makul kararlar
vermesini gerektirmeli

e Daha 6nce 6grenilmis bilgiyle
baglantili olmali

PBL hem konu odakli hem de

aktarilabilir becerilerin gelisme-
sine yardimci olur.
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4.4 Scamper Yontemi
4.4.1 Tanim

Michalko’ya gére SCAMPER’In felsefesi “Her fikir var olan bagka bir fikirden dodar” olarak
tanimlanir. SCAMPER, tartisma yéntemi icerisinde yer alan, yéntemin uygulamaya
donusturulerek hayata gegirilmesini saglayan, yaratici distnceyi destekleyen, pratik ve
eglenceli bir tir beyin firtinasidir. SCAMPER’In 6zelligi tek bir nesnenin ele alinarak, daha
onceden belirlenmig olan adimlar Gzerinden, o nesne hakkinda beyin firtinasi yapilmasidir.

4.4.2 Yontemin Temel Bilegenleri

SCAMPER o6grencilerin, fikir agisindan ¢gikmaza girdikleri ya da tam aksine konunun 6zinden
uzaklastiklari durumlarda kullanilabilecek en uygun yontemdir. SCAMPER’da kullanilan sorular,
uygulayicilara akici ve esnek disinme icin rehberlik eden bir yaratici diisinme sistemi saglar.
SCAMPER, belirli bir nesneye yodnelik disinme sistemi serisidir. SCAMPER uygulanirken tek
bir nesne segilerek o nesne hakkinda beyin firtinasi yoluyla bu nesne degistirilip geligtirilir.
SCAMPER ile secilen nesne degistirilir, gelistirilir parcalara ayrilir ya da bagka nesneler ile
birlestirilir. Farkli fikirlerin ortaya c¢ikabilmesi icin dgrencilere sorular yoéneltilir, 6grencilerin
disunmedikleri yonleri de duslinmelerini, vyaraticiliklarini  ve dislinme becerilerini
gelistirmelerini saglar.

4.4.3 STEAM Ogretimine Uygunlugu

SCAMPER sonuca goétlrecek dislinmeye yani ¢ok sayida fikir Gretmeye rehberlik etmeyi
amagclayan bir tekniktir (De Bono, 1999). Bunun yani sira etkinliklerinin oyunbaz ve eglenceli
bir sekilde planlanmasi yaraticihdi beslemektedir. SCAMPER oyunlari sayesinde yazarlarin,
mucitlerin ve bestecilerin becerilerini ve Grlnlerini 8grenme ve deneyimleme imkani verir

SCAMPER o6zellikle icatlarin ve hayvanlarin uyarlanmasinda etkin kullanilir. SCAMPER metodu
ile Matematik, kimya, tarih, dil ve sanat derslerinde hayali alistirmalar olarak uygulanir. Ayrica
hevesli, istekli, merakli yaratici ve tasarim sureclerine katilim ile muhendislik becerilerini
gelistirir.

4.4 4 Sosyal Duyussal Yonlerle Uyumlulugu

SCAMPER teknigi ayni zamanda “iraksak (beyin firtinasi) distinme sireci” olarak da bilinir.
Ogrencilerin yaraticiligini ve yaratabilme glivenini gelistiren edlenceli bir tekniktir.

Ogrencilerin bilim adamlar olarak uygulamali alistirmalara hevesli, hazirlikli katilimi ve
birbirleriyle fikir paylasip, birbirlerini desteklemeleri 6grencilerin fen 6gretimine ve mihendislik
tasarimina ilgi diizeylerinin artmasinin ve yasamlarinda, ders konularinda karisik zorluklarla da
basa cikabilme yeteneklerinin de zenginlesmesinin kanitidir.

SCAMPER igbirlikli 6grenme olarak uygulanan etkinlik temelli 6gretim distinme sirecidir.
SCAMPER ilk kavrayis yetenegi ile tanistirma esnasinda kullanilir, béylece geleneksel
distnme biciminden ¢ok kiglk yasta uzaklastirir cok daha genis bir yelpazede fikirler Uretir. Bu
fikirler sorunlara yaratici ¢bzimlere, orijinal fikirlere ve yeni bakis acilarina yonlendirir. .
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4.4.5 Sinif iginde Uygulama Adimlari

ingilizce s6zliik anlami, “6zellikle korku ya da heyecan kaynakli olarak, hizli ve hafif
adimlarla kosturmak” anlamina gelen SCAMPER (Oxford, 2011), 6@retimsel bir teknik
olarak, kelimeyi olusturan yedi kelimenin ilk harflerinin birlestiriimesi ile olusturuimus,
kelimenin sdzliik anlami ile de uyumlu bir akronimdir (islim, 2011). SCAMPER adimlari
Eberle (1977) tarafindan gelistirilmistir ve akronimi olusturan ingilizce kelimeler su sekilde
siralanmaktadir:

S: Substitude /'sabstrtju:t/ YER DEGISTIRME: Uriiniin pargalarini veya herhangi bir seyin
surecini yer degistirmeyi disun,

Tipik sorular: Onun yerine baska ne? Yerine baska kim? Baska hangi malzemeler, igerikler,
surecler, gug, sesler, yaklasimlar veya kuvvetler ile yer degistirebilirim? Baska hangi yeri

yerine kullanabilirim?

C: Combine (Birlestirme): Yeni bir Griin veya igbirlikli ¢calismada birlikteligi de gelistirmek icin
Urinun iki veya daha fazla pargasini veya strecini birlestirmeyi distnun. Tipik sorular: hangi
karigimi, alagimi, toplulugu ne ile karistirabilirim? Hangi fikirleri, amaglari ve Uniteleri

birlestirebilirim?

A: Adapt (Uyarlama) : Hangi Grinun pargalarinin veya sureclerinin uyarlanabildigini veya
Uriiniin veya sirecin yapisini nasil degistirebilecegini disun.

Tipik sorular: Gegmis bir benzerlik sunabilir mi? Bu durumda baska ne gibidir? Baska hangi
fikirler bu durumda 6nerilebilir? Nasil bir ¢ézim uyarlayabilirim? Neyi kopyalayabilirim ya da

kimi benzetebilirim?

M: Modify, Minify, Magnify (Degistirme, kiiglltme, biyitme): Urliniin bazi pargalarini veya
timUnU veya sureci degistirmeyi veya seklini hi¢ alismamis sekilde bozup yeni sekil
verilebilir disun.

Tipik sorular: Baska hangi anlami, rengi, hareketi, sesi, kokuyu, formu veya sekli

uyarlayabilirim? Ne ekleyebilirim?
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P: Put to other uses ( Bagska amaglarla kullanma): Uriinii veya sureci baska bir kullanim

olarak kullanmayi veya baska herhangi bir yerden bir seyi tekrar kullanabilmeyi dlisunan.

Tipik sorular: Bunu kullanabilmeniz i¢in bagka hangi yeni yollar vardir? Bunu baska herhangi
bir yerde kullanabilir? Baska hangi insanlara ulasabiliim? Eder bu triin degistirebilseydi,

baska herhangi bir sey icin kullanabilir miydi?

E: Eliminate (Yok etme, ¢ikarma): Bu GrGnan pargalarini veya slrecini ortadan kaldirsaydin,

ne olabilecegini disun ve bu durumda ne yapacagini dasun.

Tipik sorular: Hangisini gbzden ¢ikarabilirim? Hangisini eksiltebilirim? Hangisini dizene

koyabilirim? Hangisini kii¢ultebilirim, algaltabilirim, kisaltabilirim, hafifletebilirim?

R: Reverse, Rearrange (Tersine ¢evirme ya da yeniden dizenleme) : Eger trlnin pargalari

veya slreci tam tersi olsaydi veya farkli siralansaydi ne yapabilecegini dusun.

Tipik sorular: Ne tekrar diizenlenebilir? Baska hangi kalibi, diizeni, tasarimi, siralamayi
uyarlayabilirim? Elemanlari takas edilebilir mi? Adimlari veya programi degistirebilir miyim?

Roller tersine gevrilir mi?

SCAMPER teknigi farkl 6rnekler ve konularda harflerin ayri ayri uygulanmasi seklinde

kullanilabilecegi gibi, belli bir soru/sorun ya da konu alinarak bu ele alinan durum tzerine
tim harflerin kullanilmasi seklinde de uygulanabilir. Ornegin dgrencilere bilinen bir masal
verilerek 6grencilerden bu masalin tim unsurlarini (mekén, zaman, kisi, olay vb.)
SCAMPER’In tim harflerini kullanarak farklilastirmalari ve kendi 6zgiin masallarini

olusturmalari istenebilir (Ozyaprak, 2016).

4.4.6 Kizlari ve Dezavantajli Ogrencileri Kapsayici Stratejiler

Sahneyi olugtururken, mimkin oldugunca ¢ok cinsiyetler arasi ayrimi engelleme yénundeki
dil kullan. “Herkes” ve “sinif” kelimelerini kullanirken 6grencilere hitap ederken cinsiyetler
aras! ayrimi engelleme yoénunde iyi dil kullanimina dikkat edilmesi. Herkesin benzer zaman
diline sahip oldugundan emin olun ve yine herkes etkin bir sekilde katilmali, gerektiginde
dusiince 6grenme sorulari sorun. Ne kadar korkung, vahsi gérindrse gérinsin hicbir fikri
elestirmeyin, gergekte tuhaf, sagma fikirleri 6zellikle destekleyin ¢inki onlar akici, Uretken
iletisimi baslatmak igin ¢ok yararlidir. Ogrencileri bagkalarinin fikirleri Gzerinden ylrimek
konusunda cesaretlendirin. Belirli, tekrar edilmis, kanitlanmis, kisisel ve ortak cesaretlenmeyi
saglayin. Ogrencilere kavrayislarini kontrol edip yapilandirabilmeleri konusunda firsatlar

vermeK igin esnek olun.
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4.4.7 Ogrencinin Rolii

Sorular c¢ocugun daha 6nce hi¢ alisik olmadigi halde dahi belirlenen konu Uzerine
dustnmelerini saglar. Bu sorular bir anlamda farkli disinme becerilerini kazandirmaya
yonelik itici bir gugtir. Cocuklarin dusuncelerini  gelistirip onlarin  kesif yapmasini
cesaretlendirir. Bu sorular gocuklarin yaraticiliklarini ve kendi goruslerini gelistirmeleri icin
gereksinimlerine uygun pratik yapma olanagi yaratir. Ayrica esnek distinmeyi ve kaliplari

yikmayi ogretir.
4.4.8 Ogretmenin Rolii

Ogretmen 6grencilerin cdzmeleri gereken 6zgiin probleme karar verir. SCAMPER Akronimi
tarafindan belirlenen farkl teknikleri kullanarak birbirinden degisik ¢esitli ¢ézimler hakkinda
ogrenciler beyin firtinasi yaparlar. Beyin firtinasi esnasinda yaratici fikirlerin Uretim hizini
sorgulamaksizin ifade edilen her fikir kayit edilir. Ogrenciler akronimin tim harflerin belirttigi
her bir adimi takip ederek teknigi uygularlar. Ogretmen ortaya gikan geligki ve itiraz iceren
her soru icin rehber olarak gorev alir dgrencilere kendi yanitlarini bulmalari yéninde

cesaretlendirir.
4.4.9 Olgme ve Degerlendirme

SCAMPER yaklasiminda 6grenim c¢iktilar Uretilip gelistirilen yaratici fikirler, somut el yapimi
esyalarin uretimi ve verilen problemlere iliskin bulunan ¢ézimlerinin dokimantasyonu
acisindan degerlendirilir. Bu nedenle, tarafsiz disiplin yaklasimi, onaylanmis ve guvenilir
sure¢ degerlendirme metotlari 6grenme sirecini etkin olarak ¢ok daha iyi dlgcecektir.

Ayni zamanda, eger 6grencilere degerlendirme icin kullanilan veri ve olgek saglandiysa,
kendi gugli ve zayif yonlerine iliskin gcok daha 6zgliin konusabilirler, saglanan standartlara
ulasmak icin égretmenle birlikte bir yol haritasi gizebilmek i¢in de ¢ok daha iyi donatiimig
olurlar.

Ogrenim sirecinin gogu 6gretmenin gdzlemini ve dinlemesini gerektirir. En gok yararl delil
arastirma sireci icinde toplanandir. Ogretmen ogrencileri onlar caligirken takip ettikleri
surecin ayrintih 6grenim akigini kavrayabilmek icin 6grencilerini gdzlemleyebilmek ve onlari
konusmaya istirak etmek konusunda hinerli olmahdir.

Calisma biligsel slregler (6grenmeyi nasil 6grenmek), sosyal beceriler( 6rnegin igbirlikli
calisma, celigkilerle ilgilenme vb.) ve yaratici beceriler (6rnegin 6zgunlik, sunum becerileri

vb.) yénunden degerlendirilir. )
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4.4.10 Giigli ve Zayif Yonleri

WSCAMPER teknigi gorsel tasarim icin yaratici Uretken fikirlerin olusumunda etkili oldugu
tespit edilmisken, klglk yaslarda 6gretimsel iceriklerin tam olarak kavranmasinda eksiklikler

gorilebilir.

Bu yeni teknik uygulamasi zor gibi gériinse de, dersler d6grencilerin katilimini, yaratici
diglnceyi ve Oogretiimesi gereken igerigi animsayabilme yeteneginin gelisimini saglar.
SCAMPER 6grenme hevesi pek olmayan veya 6grenme gucligl ¢ceken égrenciler igin de
yararlidir. SCAMPER farkindaligi, inisiyatif kullanabilmeyi, akiciligi, esnekligi ve 6zgun

kullanimi gelistiren bir 6grenme araci olarak kullanilir.

Yaratici dusunme icin sabit akronim kullanim yaklagimi konugmayi tercih etmeyen daha az
diga donuk kigilere sezgisel olarak itici gelebilir. Bireyler yargilanma korkusuyla olagan digi,
abartil fikirlerini saklayabilirler. insanlar bu saklama konusunda ayni fikri savunmaya
egdilimlidirler, ginku genel gecer dogrulari bozmak istemezler. Bu teknik bir grup ¢aligmasina
baslamadan 6nce her bir 6grencinin ¢ok cesitli 6geler icin kendi verilerini yazmalari igin

uyarlanabilir.
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4.4.11 Scamper Methods Mind Map

Ne tekrar diizenlenebilir? &=y

|\

bﬂs ne o
.5 Onun yerine bagka
' At kim =)
': 3 (O ™~ ( i) 3
(8 Yer Defi‘-s':\:"" !
HCIRCUT 4, s e R hangi malzemeler ile yer degigtirebilirim?
kalibi ) ."3 7
Bagka hangi  diizeni uyarlayabilirim? - e oy
tasarimi

gozden gikartabilirim

Hangisini

fikirleri
Cl8irtestirme, Hangi amaglan birlestirebilirim?
; . Uniteleri
LN (E)g\k_o.rm& -. .
eksitlebilirim ?6.' ;_.-- - : H ,»=» Gegmis bir benzerlik sunabilir mi?
diizene sokarim LN : Lames.
3 IO (|
kiigultebilirim g 3 o oy y
e %iaw® * a ~==¥ Nasil bir ¢52Um uyarlayabilirim?
Hangiin Syt 9 © R !
hafietebilirim L. (M)Degjstirme
Bunu kullanabilmeniz igin bagka hangi yeni yollar vardir? €«.F) 8ag, PTA—, ..
New ___..E-u_g___o

(M)Kigiiltme  §
(M)Buyitme 4

Co-funded by the

Erasmus+ Programme
of the European Union




4.5 Montessori Yontemi
4.5.1 Tanim

Montessori metodu 100 yildan fazla zaman énce 20. Yizyilin baslarinda italyan Tip insani ve pedagog
Dr. Maria Montessori tarafindan gelistirilmistir.

Metot dncelikle toplumun asla egitilemez diye damgaladigi 6zel deste@e ihtiyaci olan ¢ocuklar icin
yaratiimigtir.

Sonra Roma’nin yoksul mahallelerinde yasayan aileleri okuma yazma bilmeyen “sokak ¢ocuklar” igin
de geligtirilmistir.

Sonrasinda metot giderek ¢ok ragbet gértince diinyanin birgok yerinde devlet ve benzeri ¢gok sayida
Ozel okullarda kullaniimaktadir.

Montessori metodunun igerdigi yaygin, en sevilen unsurlari:

e Karma yas gurubundaki siniflar;

e Ogrencilerin 6zglrligi (etkinlik segimi dahil);

e Ogrencilerin ¢calisma zamanini bagka bir etkinlikle kesmeden uzun ve ilgili calismalarina izin vermek;
eOzel egitiimis 6gretmenler;

eCocugun 6zglrce rahat edip kesfedebilecegi dnceden hazirlanmig rahat ¢cevre

Bu unsurlarin geleneksel okullarda uygulanmasi, 6gretmenlerin niteliklerine yatirrm yapilmasini, 6zel
olarak hazirlanmis materyalleri ve mifredatin kokten degistiriimesini gerektirir.

Bununla birlikte, 6gretmenler tarafindan ana akim siniflarina uyarlanabilecek ve uygulanabilecek pek
¢ok Montessori ilkesi bulunmaktadir.

NGSS projesinin amaglari dogrultusunda, Montessori'nin (ic dénemlik dersine odaklanmay! sectik. ilk
olarak Dr. Montessori tarafindan kelime 6grenmeye yonelik bir ydntem olarak tanitilan bu ders,
6grenmenin U¢ asamasini tanimlamaktadir: yeni bir bilginin algilanmasi, bu bilginin islenmesi ve
icsellestiriimesi ve geri bildirim verilmesi (yani bilginin kullaniimast).

Montessori ydontemindeki kozmik egitim kavrami baglaminda, daha blylk ¢ocuklar (6-12 yas) igin Ug
dénemlik ders soyledir:

4.5.2 3 Asamali Montessori Dersi

Birinci Asama

Bu dersin ilk agamasinin amaci ilham vermek, merak yaratmak ve ¢ocuklarin ilgisini gekmektir.
Ogretmen ¢ocuklara agsagidaki etkinliklerle ilham verir:

- Harika masallar anlatarak,

- Veya c¢ocuklarin yasamlari ve deneyimlerine iliskin dersin konusuyla da ilgili hikayeler,

- Heyecanli veya karmasik malzemeleri érneklerle agiklamak, géstermek, etkinlikler ve kaynaklar.
Cocuklar sorular sorabilir ve gergekler aydinliga gikar.

ILK ASAMA esnasinda dgretmenler gocuklara pratik becerilerin sergilenmesine odaklanabilir ve kesin
bir tavirla onlara ne yapmalari gerektigini bildirmelidir:

- Cocuklara tumiyle ve tam olarak ne yapmalari gerektigini gdstermek;

- Cocuklara farkli malzemeleri ve iletisim araclarini nasil kullanacagdini géstermek

- Etkinlikler adim adim islenir bdylece ¢ocuklar gitgide bagimsiz ¢calismaya aligiyor ve her
asamada becerilerini sergilerler.



ikinci Asama
Ogretmenin sunumundan sonra, gocuklara hikdye, malzeme ve bilgi ile galigma firsati verilmeli.

- Daha 6nceden onlara yapllip verilmis malzemeleri galigirlar ve beceri ile yaparlar;
- Veya arastirirlar
..... grup halinde veya yalniz olarak.

Onlarin galismalari basit gorevleri igerir: resimler gizmek, hikayeler yazmak, posterler yapmak....veya
caprasik projeler.

Boyama, el sanati, mizik, drama, yaratici yazma, bilimsel deneyler....Cocugun 6grenimini destekleyen
cok fazla sayida etkinlikler vardir!

Ugiincii Asama

Ug asamali dersin tglinct béliminde, cocuklar bilgilerini diinyaya sunarlar.

Sunabilmek bir dizi farkli beceri gerektirir-sunum becerileri.

Seyirci 6gretmen ya da tum sinif olabilir.

iste tiim diinyaya g¢alismalarini beyan etme zamani gelmistir!

Sunum sirasinda dinleyicilerin aktif dinlemesi, dersin bu bdliminde 6grenme strecini desteklemek icin
asamal olarak gelistiriimesi gereken énemli bir beceridir.

Aktif dinleme becerileri sunlari igerir:

- - sunum sirasinda dikkatli dinleme;
- - Calisma sureci, malzemeler, sonugclar, zorluklar... ile ilgili sorular formile etme ve sorma
becerisi

- - Yapilan isi, cabalari ve sonuclari i¢tenlikle kabul etme becerisi.

Bu becerilerin 6gretmen ve siniftaki diger cocuklar tarafindan sergilenmesi de ayni derecede 6nemlidir.
Dolayisiyla, aktif dinleme becerileri lzerinde c¢alismak, 6gretme ve 6grenme slrecinin 6nemli bir
parcasidir.

Dersin Uguncl déneminde, dinleyicileri tarafindan desteklenen g¢ocuklar sunum becerilerinde ustalasir
ve fikirlerini ayarlamalarina ve degistirmelerine yardimci olacak degerli geri bildirimler alirlar. Bu da
onlarin 6grenimlerinde daha ileri gitmelerini destekleyecektir.



4.5.3 Steam Egitimine Uygunlugu
Eger cocuklar cografya galisiyorlarsa, temsili bir volkan yapmak icin basit kimyasal bir deney
kullanabilirler.

insanlik tarihinde ilk gagi caligirken, bir magara modeli ve tastan aletler yapabilirler,
veya ates yakmak igin yollar arayip deney yapabilirler.

Biyoloji calisirken, kelebekler boyayabilirler veya internette siniflandirma galigabilirler.

Olasiliklarin listesi sonsuz, sinirsizdir; sadece gerekli kaynaklari hazirlayabilmek égretmenin
yetkinligindedir; kisacasi mucize yaratmak 6gretmenin elindedir!

4.5.4 Olasi Hatalar

Bazi 6gretmenler son derece harika hazirlanmis heyecan verici dersleri sunma hatasina duserler; fakat
bu derslerde ¢ocuklar i¢in higcbir bagimsiz etkinlik yoktur;

Cocuklarin iglerini yaparlar;

Cok sinirl hareketler yaparlar,;

iste bunlar da diger olasi hatalar.

Cocuklar ilk sunulan ilham verici sunumla bilgiyi deneyimleyebilmelerine, i¢sellestirmelerine yardimci
olabilecek etkinliklere ihtiyaclari vardir.

4.5.5 Nasil Daha iyi Sonuglar Elde Edilebilir

Cocuklari hareketli yapim malzemelerle bulusturun, elleriyle ¢alismalarini, yeni Uriinler ortaya
cikarmalarini saglayin!

Cocuklara 6zglrce hareket etmeleri, etkilesim iginde olmalari ve etkinliklerde etkin bir sekilde
bulunmalari igin firsat verin!

Gocuklarin elleri, elbiseleri kirlenecek veya oda islanip kirlenecek diye etkinliklerden korkmayin! Eger
Oyleyse- cocuklari etkinliklerin sonunda odayi diizene sokmalari igin temizleyip, toparlama gorevi verin.

Montessori Metodu Montessori Olmayan Bir Okulda Pratik Diizeyde Uygulanabilir

Belli bir konu Uzerine veya belli malzemelerle bagimsiz kesintiye ugramadan gocuklara zaman vermek
guc olabilir.

Ama yine de, 3 asamali ders proje bazli egitim ile birlegtirilebilinir.

1.Cocuklara bir konu tanitilir.

2.Cocuklar aragtirma* etkinligi icinde olurlar ve daha fazla kesfederler

3.Cocuklar bulduklarini grupla paylasirlar

*Arastirma bolima kolaylikla sanat ile yer degistirebilir.

1-2-3

Bu siralama herhangi bir konuya konulara uygulanabilir. Cocuklari kesfetmeye yonelten ilham verici
cesaretlendirici herhangi bir konu olmasi beklenir!



Nasil Daha lyi Sonuglara Ulasilabilir?

Ogrenmenin etkili ve verimli bir sekilde gergeklesmesi icin tiim viicudun ve 6zellikle de ellerin katilimi
sarttir. Dr. Montessori 6grenmede ellerin kullanimina blyuk énem vermigtir. Ayrica, okul ¢agindaki
cocugun, konsantrasyonun gerceklesmesine yardimci olmak ve hizla buyiyen vicudunu koordine
etmeye yardimci olmak icin 6grenirken harekete ihtiyaci olduguna kesinlikle inaniyordu.

iste STEM egitiminde en iyi sonugclari elde etmek i¢in Montessori'den esinlenen bazi éneriler:

Cocuklari ingaat, malzeme kullanimi ve elleriyle calismaya tesvik edin!

Cocuklara 6zglrce hareket etme, birbirleriyle etkilesime girme ve mesgul olma firsati verin!

Ellerin, kiyafetlerin veya odanin islanmasina veya kirlenmesine neden olacak faaliyetlerden
korkmayin! Gerekirse, etkinliklerin bitiminden sonra odayi temizleme ve diizene koyma isine
¢ocuklari da dahil edin.

GUnUn bir kisminda beden egitimi vermemiz ve ardindan ¢ocuklari entelektiel seyler "6grenirken”
siralara hapsetmemiz yeterli degil!

Egitim Ortami igin Pratik Tavsiyeler

e Sadece 6gretmenin konusmasini izlemek i¢in oturmaya odaklanan, odanin énine bakan masa
siralarindan olusan standart dizenlerden kacinin. Bunun yerine, grup masalari ve yerde
galismak igin alan kullanin;

¢ Mumkin oldugunca fazla harekete izin verin. Bitin glin ayni pozisyonda oturmak
konsantrasyon ve 6grenme icin uygun degildir;

o Ogrenme materyalleri, ister kitap, ister sanat materyalleri, didaktik materyaller vb. olsun,
¢ocuklarin ulasabilecedi yerlerde bulunmalidir;

e Cocuklarin sinifin nasil diizenlenmesi gerektigi konusunda goris bildirmelerine izin verin. Bu bir
demokrasi dersi bile olabilir - gocuklar kat planlari icin éneriler sunabilir ve sinif oylama
yapabilir!



4.5.6 Montessori Methods Mind Map

3 ASAMALI MONTESSORI DERSI

1_2_3' Bu siralama herhangi bir konuya konulara uygulanabilir. Cocuklan kesfetmeye
® vdnelten ilham verici cesaretlendirici herhangi bir konu olmasi beklenir!

== BIRINCI ASAMA

Bu dersin ilk asamasinin amaci ilham vermek, merak
yaratmak ve ¢ocuklarin ilgisini cekmektir.
Ogretmen cocuklara asadidaki etkinliklerle ilham verir:
@ Harika masallar anlatarak,
(@ Veya cocuklarin yasamlarive deneyimlerine iligkin
dersin konusuyla da ilgili hikayeler,
) Heyecanli veya karmagik malzemeleri drneklerle

aclklamak, gostermek, etkinlikler ve kaynaklar....

IKINCI ASAMA
Ogretmenin sunumundan sonra, cocuklara hikaye,
malzeme ve bilgi ile calisma firsati verilmeli.

(v Daha énceden onlara yapilip verilmis malzemeleri
calisirlar ve beceri ile yaparlar;

) Veya arastirirlar

...grup halinde veya yalniz olarak.

-

UCUNCU ASAMA

Uc¢ asamali dersin UglncU baluminde, cecuklar kilgilerini
dunyaya sunarlar.

Sunabilmek bir dizi farkl beceri gerektirir-sunum becerileri.
Seyirci 6gretmen ya da tum sinif olakilir.

Iste tim dUnyaya calismalarini beyan etme zamani gelmis-
tir!
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ILK ASAMA esnasinda égretmenler
cocuklara pratik becerilerin sergilenmesi-
ne odaklanabilir ve kesin bir tavirla enlara
ne yapmalar gerektigini bildirmelidir:

-Cocuklara timuyle ve tam olarak ne
yapmalar gerektigini géstermek;
-Cocuklara farkh malzermeleri ve iletigim
araclanni nasil kullanacagim gostermelk

Etkinlikler adim adim iglenir boylece
gocuklar gitgide badimsiz ¢alismaya aligtyor
ve her asamada becerilerini sergilerler.

]

MONTESSORI METOTU MONTESSORI
OLMAYAN BiR OKULDA PRATIK BiR
DUZEYDE UYGULANABILIR?

Belli bir konu Uzerine veya belli malzeme-
lerle bagimsiz Kesintiye ugrarmadan
gocuklara zaman vermek gug olabilir.

Onlarin ¢alismalari basit gérevleri igerir:
resimler ¢cizmek, hikayeler yazmak, poster-
ler yapmak...veya caprasik projeler.

Boyame, el sanati, muzik, drama, yaraticl
yvazma, bilimsel deneyler...Cocugun
sgrenimini destekleyen cok fazla sayida

Amayine de, 3 agamall ders proje bazli
egitim ile birlegtirilebilinir.

1.¢ocuklara bir konu tanitilir.

2.Gocuklar aragtirma* etkinlidi iginde
olurlar ve daha fazla kesfederler
3.Cocuklar bulduklarini grupla paylasirlar
*Arastirma bolumu kolaylikla sanat ile yer
degistirebilir.

etkinlikler vardir!

OLASI HATALAR

Bazl 6gretmenler son derece harika
hazirlanmig heyecan verici dersleri sunma
hatasina duserler; fakat bu derslerde
cocuklar icin hickir badimsiz etkinlik
yoktur;

Cocuklarin iglerini yaparlar ve cok sinirli
hareketler. [ste bunlar da diger olasi
hatalar.

Cocuklar ilk sunulan ilham verici sunumla
bilgiyi deneyimleyebilmelering, icsellestir-
melerine yardimei clabilecek etkinliklere
ihtiyaclari vardir.

NASIL DAHA iYi SONUCLARA
ULASABILIRIZ?

Gocuklan hareketli yapim malzemelerle
bulusturun, elleriyle galismalarini, yeni
Urtinler ortaya ¢ikarmalarini saglayin!
Cocuklara 6zgiirce hareket etmeleri,
etkilesim icinde olmalari ve etkinliklerde
etkin bir sekilde bulunmalari i¢in firsat
verin!

Gocuklarin elleri, elbiseleri kirlenecek veya
oda islanip kirlenecek diye etkinliklerden
korkmayin! Eger oyleyse- cocuklari
etkinliklerin sonunda oday dliizene
sokrmnalari igin temizleyip, toparlama
corevi verin.




5. STEAM Siniflari ve Kiz Gocuklarinin Katilimi igin Stratejiler

STEAM, fen egditiminde giderek blyuyen ve énemli bir yaklagimdir. Bilim, teknoloji,
muahendislik ve matematigin temel bilesenlerine sanati da dahil eden STEAM, bilimi 6gretme,
6grenme ve algilama bigimlerimizi donustirmektedir. (Howlett, 2021). Bununla birlikte,
bilimle ugrasanlarla ugragsmayanlar arasinda cinsiyet acisindan kayda deger bir ugurum
bulunmaktadir.

Kadinlar AB'deki yuksekdgretim mezunlarinin cogunlugunu (%60) temsil etmelerine ragmen,
istihdam oranlari ve terfi yoriingeleri tam potansiyellerini yansitmamaktadir. Kiz ¢ocuklari igin
rol modelleri saglayacagindan, STEM konularinda oldugu gibi yetersiz temsilin oldugu
yerlerde esit cinsiyet temsilini tesvik etme ihtiyaci vardir (Avrupa Parlamentosu, 2015).
Kadinlarin STEM kariyerlerine katilmindaki eksiklik, bir yandan egitim sirecleri, diger yandan
da kizlar icin gercek bir zorluk teskil etmektedir; zira kizlar, digerlerinin (sirasiyla erkeklerin)
yapabildigi her seyi yapamayacaklarina inanarak blylimekte ve ayni zamanda
toplumumuzun politikalarinda kilit karar alma sureclerini de zorlamaktadir.

ilk NGSS projesi 10 - Kavram Belgesi - gergevesinde yapilan arastirmanin sonuglari,
erken yastaki cocuklarin kendilerini farkli (cinsiyete 6zgu) glglere veya yeteneklere sahip
olarak algilamadiklarini, esit derecede merakli ve cgesitli etkinliklere katilmaya agik olduklarini
ve okul 6ncesi ve ilkokulda STEAM etkinliklerine katilma konusunda kiz ve erkek cocuklar
arasinda bir fark olmadigini géstermistir. Ogretmenler ve STEAM uzmanlari, cocuklarin farkli
STEAM derslerindeki/etkinliklerindeki ilgi ve performanslarinin yeteneklerine, mizaclarina ve
yeteneklerine bagl oldugunu ve bunlarin cinsiyetle ilgili olmadigini bildirmistir. Arastirmaya
katilanlarin gogu (6gretmenler, ebeveynler ve STEAM uzmanlari) STEM+ARTs yaklasiminin
cocuklarin yetenek ve becerilerinin kesfedilmesini blylk 6lglide kolaylastirdigini belirtmistir.
Bazi katilimcilar, 6nyargil cinsiyet beklentilerine sahip olan ve geleneksel olarak bir cinsiyete
veya digerine 6zgu oldugu dasinllen faaliyetlere kiz ve erkek cocuklarin katilimini
yonlendirme veya tesvik etme egiliminde olan bazi ebeveynler ve daha yash 6gretmenler
oldugunu itiraf etmistir.

Ancak tim katilimcilar, 6rgiin STEAM egitiminin her iki cinsiyetten cocuklarin yetenek ve
ilgilerine gore esit firsatlarda 6grenmeleri ve gelismeleri icin bir cerceve ve alan sunmasi
gerektigi (ve sundugu) konusunda hemfikirdir.

Kiz ¢cocuklarinin STEAM etkinliklerine ve derslerine katilimini ve dahil olmasini saglamak icin
ogretmenler sunlari yapmalidir
- Her 6grenci igin sadece 6grenme materyalleri ve 6grenme goérevleri sunmakla kalmamali,
ayni zamanda kiz ve erkek gocuklarin etkilesime girebilecegi ve igbirligi yapabilecegi karma
ciftler ve ekipler halinde ¢alisma firsati da sunmalidir;

- Toplumsal cinsiyete dayali 6nyargili tutumlarin gizli mifredatta1 yer almasindan
kacinmahdir;

! ”implicit academic, social, and cultural messages,” “unwritten rules and unspoken expectations,” and “unofficial
norms, behaviours and values’(...) "of the dominant-culture context in which all teaching and learning is situated.”
(Boston University, 2020).



- Ogrencilerle birlikte STEAM derslerine/etkinliklerine davet edilebilecek ve katilabilecek hem kadin
hem de erkek olmak Uzere her iki cinsiyetten STEAM rol modelleri/akil 6gretmenleri sunun; STEM
uzmanlarinin katilimi mimkudn degilse, 6gretmenler sinif materyallerine kadin matematikgilerin veya
bilim insanlarinin resimlerini ekleyebilir ve kadinlarin bu konulardaki basarilarini 6zetleyen veya
baglamsallastiran bireysel veya grup ¢alismalari da kimin ait olduguna dair algilari dedistirebilir.

- Cocuklari, birbiriyle iyi bag kuran (Rizgari Dizginleyen Cocuk veya daha buyuk 6grenciler igin
Marsli gibi), bir seyler basaran gugli kadinlarin yer aldigi (Zamanda Kirisiklik gibi) kitaplari
okumalari (veya onlara bu kitaplari okumalari) igin tesvik edin; Kitap okumayi tamamlayici
olarak, cocuklar STEM kariyerlerinde kadinlarin rolund STEM'e yonelik olarak sunan filmler
izleyebilirler

- Okul sonrasi, hafta sonlari ve/veya yaz aylarinda STEAM ile ilgili okul digi zaman (OST)
programlari veya mufredat digi etkinlikler (6rnegin Bilim Kullb(, Astronomi Kullbu, Ascilik
Kullbu, bilim yaz okulu, bilim yarismalari/yarismalari vb.

Sonug olarak, kiz gocuklarinin STEAM faaliyetlerine ve kariyerlerine katilimini ve ilgisini
saglamak icin, 6gretmenler ve ebeveynler hem kiz hem de erkek ¢ocuklar igin esit dgrenme
ve gelisim firsatlari ilkelerine ve Montessori egitiminin "Kendime yardim etmem icin bana
yardim et" ilkesine, yani bagimsiz 6grenmeyi ve ayni zamanda isbirligine dayali 6grenmeyi
tesvik etme ve destekleme ilkesine saygi gostermelidir.



6. STEAM etkinliklerinde 6grenme ciktilarinin él¢lilmesi ve degerlendiriimesi

Olgme ve degerlendirme, 6gretme ve 6grenme ile birlikte egitim slrecinin bilesenleridir;
bu, ama¢ ve hedefler tarafindan yénlendirilen ve zaman icinde yuritilen karmasik bir slre¢
olarak kabul edilir. Degerlendirme, 6grencilerin egitim deneyimleri sonucunda ne bildikleri ve
bilgileriyle ne yapabilecekleri konusunda daha derin bir anlayis gelistirmek igin becerileri,
bilgileri ve tutumlari hakkinda bilgi toplama ve analiz etme faaliyetidir; sure¢, degerlendirme
sonuglarinin daha fazla 6grenmeyi gelistirmek ic¢in kullaniimasiyla sonuglanir (Huba&Freed,
2000). Herhangi bir degerlendirme en az tg¢ adim igerir:

. Ogrencilerin becerilerinin/davranislarinin/bilgilerinin dlgtiimesi,

. Sonugclarin analizi ve

. Ogretim siirecinin daha fazla degistiriimesi veya gelistirilmesi konusunda
arar verme.

1

2

3

k

Degerlendirme, kontrol ve denetim tablolar, gbézlem kagitlari, calisma kagitlar,
degerlendirme testleri vb. gibi veri kayit aracglari vasitasiyla gerceklestirilir. Bu araglardan
bazilari s6zel ve motor davraniglar yoluyla bilgi ve becerilerin dogrudan d&lgulmesini
saglarken (6rnegin kontrol listeleri, gézlem kagitlar, standart testler, portfolyo, poster
sunumlari, s6zlU testler, vb), bazilari da algilanan égrenci 6grenmesinin arastirilmasi yoluyla
dolayli bir dl¢giim sunar (6rneg@in anketler, 6gretmenleri, ebeveynleri ve hatta cocuklari alan
gorismeler).

STEAM faaliyetlerinde degerlendirme ¢ boyutla iligkili olarak gergeklestirilir:

- Ogrencilerin gérevlere nasil ve ne 6lgtide dahil olduklarini dikkate alan siire¢ boyutu:
goreve gerekli materyal ve bilgilerle hazirlikh gelip gelmedikleri, zamani yeterince iyi
yonetip yonetmedikleri, gérevleri dogru planlayip planlamadiklari, gerekli tim adimlari
bilip bilmedikleri, gbrevlerin niteligine bagh olarak igbirlikleri.

- Ogrencilerin kavramlari, malzeme ve araglarin dogasini anladiklarini ve bunlari
uygun sekilde kullanabildiklerini gdsterdikleri anlama boyutu;

- Faaliyetin sonunda elde edilen Griindn, ¢alismanin gérinamdayle ilgili estetik gibi
genel kriterlerin yani sira Griiniin dogasi ve amaciyla ilgili 6zel kriterlere gore
degerlendirildigi nihai Grin boyutu.

ilkdgretim ve okul éncesi egitimde degerlendirme arasinda bazi benzerlikler ve
farkhiliklar vardir. ilkdgretimde degerlendirme esas olarak becerilere ve belirli yetkinliklere
odaklanir. Okul 6ncesi dizeyde ise daha sonraki yetkinlikler icin bir dn kosul olarak
davraniglarin degerlendiriimesi amaclanir. Hem ilk6égretimde hem de okul 6ncesi egitimde
her tirli degerlendirme yapilabilir.



Birkag degerlendirme tira vardir:

- Degerlendirme eyleminin zamansal boyutunun kriterine bagli olarak, U¢ tir
degerlendirmeyi ayirt ediyoruz: baslangic veya 06ngoérici degerlendirme,
bicimlendirici veya ilerleme de@erlendirmesi, 0&zetleyici veya bilango
degerlendirmesi. STEAM faaliyetlerinde, 6zellikle slire¢ boyutuna (degerlendirme
bir 6z degerlendirme sayfasi veya yansitici gunluk vb. aracihgiyla yapilabilir) ve
ayni zamanda kavramlari, materyalleri anlama boyutuna (konusma, tartisma gibi
s6zIli degerlendirme ydéntemleri veya yazili / gérsel degerlendirme ydntemleri
kullanilarak - 6rnegin kagit testler / anketler veya dijital testler / anketler (farkh
uygulamalar veya dijital oyunlar araciligiyla) odaklanabilen bigimlendirici
degerlendirmeye ¢ok deger veriyoruz.
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Fig. 1 - Formative VS, summative assessments retrieved

https://usergeneratededucation.wordpress.com/2019/12/08/assessing-steam-I5earning/

- Degerlendirmenin nasil yapildigina bagh olarak, sézli degerlendirme, yazil
degerlendirme ve uygulamali degerlendirmeyi birbirinden ayiriyoruz. STEAM
faaliyetlerinde, farkh bilgilerin ne élgtide 6ziimsendiginin ve ilgili faaliyet tarafindan
hedeflenen yeteneklerin gelisim derecesinin takdir edilmesini kolaylastiran Grin
boyutunun degerlendirimesine de olanak taniyan uygulamali degerlendirme
yontemleri daha sik kullaniimaktadir.



- Degerlendirme yontemlerinin diger kategorileri nicel ve niteldir:

3
Nicel Mitel
(Hazirhik ve Basan Verileri) (Profil Verileri)
1 Sinavlar Arastirmalar 1
2 Kisa sinav Anketler 2
a Figler Checklist envanteri 3
4 Rubrikler Sinif igi tartisma(Sokrat yontemi) 4
5 Projeler igin 6z deperlendirme Yapilar ve beceriler 5
6 Karsilastirmali sinay Odak gruplarn b
i Tanilayici sinav incelemeler 7
8 2 dak. konu kentrol Uzlasi modelleri 8
g Ozet cikarma Danit Yollan 9
10 | Kigiye 6zgi sinav ve kisa sinav Cizim ve resim yapma 10
11 | Ust diizey diislinme sorulan Roportajlar 11
12 | Diger kigiye dzgil yontemler Bir meslek roline girme etkinligi 12

Tablo 2 — STEAM egitiminde kullanilan nicel ve nitel dederlendirme yontemlerinin karsilastiriimasi

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=mBX3pSJvYQk

STEAM derslerinde/etkinliklerinde kullanilabilecek modern degerlendirme
yontemlerine drnek olarak proje, portfolyo, yansitici gunluk, tartisma, sistematik gézlem, 6z
degerlendirme vb. verilebilir. Ayrica STEAM egitiminde kolay ve eglenceli degerlendirme
yontemleri sunan dijital araglari da kullanabiliriz. Bu, ilkogretimde en ¢ok kullanilan dijital
degerlendirme araglarinin kisa bir listesidir: Kahoot, Gimkit, Quizlet, Coggle, Miro, Padlet vb.
Bu sayfada daha fazla érnek bulabilirsiniz:

https://www.nwea.org/blog/2021/75-digital-tools-apps-teachers-use-to-support-classroom-

formative-assessment/

Ayrica, o6gretmenlerin degerlendirmeyi ya da tim dederlendirme slrecini
etkileyen faktorlerin farkinda olmasi gerekir. Bunlar iki kategoriye ayrilabilir: kisisel ve
baglamsal faktorler. Kisisel faktérler 6gretmenin inanclari, tutumlari, becerileri, gocuga ya da
yapilan goreve iligskin algilari vb. ile ilgilidir. Bu faktorler nedeniyle degerlendirme sirasinda
hatalar meydana gelebilir (6rn. halo etkisi, stereotiplestirme, Pygmalion etkisi vb.) Baglamsal
faktorler mikro dizeyde (sinif iklimi ve fiziksel cevre) veya makro diizeyde (kurum kurallari
ve proseddrleri, hikiimetin egitim politikasi, ebeveynlerin beklentileri/baskisi vb.)


https://www.youtube.com/watch?v=mBX3pSJvYQk
https://www.youtube.com/watch?v=mBX3pSJvYQk
https://www.nwea.org/blog/2021/75-digital-tools-apps-teachers-use-to-support-classroom-formative-assessment/
https://www.nwea.org/blog/2021/75-digital-tools-apps-teachers-use-to-support-classroom-formative-assessment/
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Bu belge, Erasmus+ Programi kapsaminda Avrupa Komisyonu'nun mali destegi ile Tiirkiye
Ulusal Ajansi1 Erasmus+ (ref. No 2020-1-TR01-KA201-094463) araciligiyla yiiriitillen "STEAM

Yoluyla Yeni Nesil Bilim Standartlar1” (NGSS) adli uluslararasi proje gercevesinde
hazirlanmigtir. Belgenin igerigi sadece yazarlarinin goriislerini yansitmaktadir ve Komisyon

burada yer alan bilgilerin herhangi bir sekilde kullanilmasindan sorumlu tutulamaz.
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