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Bu el kitabi, okul 6gretmenlerine ve egitimcilere edutainment ve gelisen teknolojiler
aracihgiyla yenilik¢i 6gretim yontemlerini uygulamak icin gereken bilgi ve becerileri
saglamayi amaglayan ECCE LUDUS kitlesel agik ¢evrimigi kursunun (MOOC) bir
parcasidir. Bu el kitabi, MOOC igerigini daha iyi anlamalari icin onlara eslik eden bir
rehber gorevi gormektedir. Alti ayrintil modiil, kapsayici 6grenme stratejilerinden
egitim teknolojisini entegre etmek icin ileri tekniklere kadar STEAM ve edutainment'in
tim kritik yonlerini kapsamaktadir.

El kitabi ECCE LUDUS Erasmus+ projesi ortaklari tarafindan yazilmistir.
Ortaklarimizin konsorsiyumuyla tanigin:

challedu

inclusion | games | education

ONSULTORTA DE
INNOVACION SOCTAL

GoINNO

Istituto Statale —
san OITe d
anlarosa

v \;Lit:m Economico  Sociale e Linguistico
L4 Tecnico Chimico Sanitario e Ambientale

ECCE LUDUS MOOQC, teoril

Escape4Change (italya), sosyo-cevresel ve kiiltiirel konulara
uyarlanmis, resmi olmayan bir isbirligi baglaminda
katilimcilari/oyunculari iceren oyun-egitim etkinlikleri tasarlar
ve uygular.

CHALLEDU (Yunanistan), egitim, inovasyon, sosyal icerme ve
esitlik odakl oyun ¢6ziimlerinde 6nde gelen arastirma ve
gelistirme uzmanlarindan biridir.

"Consultoria de Innovacién Social" (ispanya) danismanlik
sirketi istihdam edilebilirlik, toplumsal cinsiyet esitligi ve
uluslararasi igbirligi gibi alanlarda olumlu degisim yaratmayi
amaclamaktadir.

GoINNO Enstitiisii (Slovenya), STEM farkindaligini artirmak ve
genc nesli bilimi sevmeye baslamalari icin heyecanlandirmak
amaciyla bilime erisim ve STEM egitimine adanmustir.

istanbul Universitesi-Cerrahpasa (Tiirkiye) saglk, miihendislik,
doga ve sosyal bilimler alanlarinda sosyal ve akademik egitim
veren kokld bir arastirma Universitesidir.

istanbul'un tarihi Fatih ilcesinde bulunan Vefa Lisesi (Tirkiye),
dil agirlikli 5 yillik bir egitim sunmakta ve 6grencilerine gesitli
STEM etkinlikleri sunmaktadir.

Santorre di Santarosa Enstitiisii (italya), Torino'da bulunan
ve farkli egitim dallarinda (dilbilim, insan bilimleri, kimyasal
teknik ve sihhi biyoteknoloji) 1100 6grenci ve 120
O0gretmene ev sahipligi yapan bir lise okuludur.

kitabindan, bilgi ve becerilerinizi degerlendirmek igin sinavlarin eslik ettigi video
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derslerine ve her modiil icin yararli gevrimigi ve dijital araglardan olusan bir
koleksiyona kadar farkl materyal tlrlerinden olusur.

Bu el kitabinda sunlari bulabilirsiniz:
her modiiliin igerigi igin 6zetler;

ele alinan konularla ilgili atélye ¢alismalari.

El kitabinin ilk bolim{i STEAM 6gretimi ve 6grenimi ile sinifta dijital araglarin
kullanimina iliskin 6 modiilden olusmaktadir. Projemizin ana hedeflerinden biri olan
kagis odasinin olusturulmasi ve kullanilmasinin yani sira egitsel eglencenin
tanitilmasina 6zel bir vurgu yapilmaktadir.

ikinci bélim, egitimcileri uygulamali ve etkilesimli deneyimler icin pratik beceriler ve
fikirlerle donatacak ve onlara STEAM egitimini siniflarina basaril bir sekilde entegre
etmek icin gerekli arag ve teknikleri sunacak 5 atélye ¢alismasindan olusmaktadir.
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Bu el kitabini kullanarak, 6 farkh modiilde STEAM, edutainment ve egitim teknolojisi ile
baglantih farkli konular hakkinda fikir sahibi olacaksiniz:

1. Modiil: STEAM ve edutainment'a giris

2. Modiil: Oyun tabanli 6grenmenin uygulanmasi: kagis odalarina
odaklanma

3. Modiil: Tim 6grencileri STEAM'e dahil etmek

4. Modiil: STEAM miifredatini ve ders planlarini edutainment ile tasarlama

5. Modiil: STEAM'de egitim teknolojisi ve dijital araglarin uygulanmasi

6. Modiil: Okullardan STEAM deneyimleri

Ayrica, 6gretmenlerin kendi 6gretmenlik uygulamalarinda kullanmalari igin pratik
uygulama igin ayrintili talimatlar iceren 5 atélye ¢alismasi:

1. Scratch ile yaratici kodlama

2. Genially ile dijital kagis odanizi olusturun

3. Tugla tugla kapsayici bina

4. Mancinik deneyinin uygulamali olarak gergeklestirilmesi

5. STEAM egitiminde dijital araglarla yenilikgi hikaye anlatimi

Asagidaki bolimleri okumaya ve edutainment kullanarak STEAM 6grenimi konusunda
heyecanlanmaya davetlisiniz.

BOLUM 1: MODUL OZETLERI

MODUL 1: STEAM ve edutainment'a giris
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GUnUmdizin hizla gelisen egitim ortaminda STEAM (Bilim, Teknoloji, Miihendislik,
Sanat ve Matematik) egitimi, 6gretme ve 6grenmeye yonelik doniistiiriicii bir
yaklasim olarak ortaya ¢ikmistir. Bu bes disiplinin entegre edilmesi yaraticiligi, elestirel
dislinmeyi ve problem ¢6zme becerilerini tesvik ederek 6grencileri modern diinyanin
karmasikhklarina ve gesitli kariyer yollarina hazirlamaktadir.

STEAM, disiplinler arasindaki sinirlarin bulaniklastigi, 6grencilerin gesitli alanlardaki
baglantilari ve uygulamalari kesfetmelerine olanak taniyan disiplinler arasi bir
yaklasimi temsil eder. Sanatin dahil edilmesi yaraticihgi artirir ve bitiinsel bir 6grenme
deneyimi saglar. Triana ve digerlerinin (2024) ¢calismasinda arastirmacilar, STEAM
tabanli interaktif modil etkin bir sekilde kullanildiginda 6grenci 6grenme ¢iktilarinda
artis oldugunu tespit etmistir. Bu yaklasim, 6grencileri sirekli degisen isglicline
hazirlamakla kalmaz, ayni zamanda onlari karmasik, gergek diinya sorunlarini ¢ozmek
icin gereken becerilerle donatir.

STEAM egitiminin temel hedefleri arasinda yenilikgiligi, isbirligini ve 6grenmeye katilimi
tesvik etmek yer alir. STEAM, bu disiplinleri entegre ederek 6grencileri elestirel ve
yaratici dislinmeye tesvik eder ve yeni sorunlarin tstesinden gelme becerilerini
gelistirir. Ornegin, bir fen dersinde 6gretmen, 6grencilerin karbon ayak izlerini
azaltmak veya simiile edilmis bir sehirde atik yonetimi gibi ¢evresel zorluklari ¢zmek
icin ekipler olusturdugu oyunlastiriimis bir proje olusturabilir. Her takim katkilari ve
basarilari igin puan kazanir. Bu rekabetgi ve isbirlikgi ortam, 6grencileri birlikte
calismaya, fikirlerini paylasmaya ve birbirlerinin gli¢li yonlerinden yararlanmaya tesvik
eder. Puanlarin ve rozetlerin kullanimi, ekipleri ortak hedeflere ulagsmak igin etkili bir
sekilde isbirligi yapmaya motive ederek ekip galismasini ve ishirligine dayal problem
¢0zme becerilerini gliclendirir.

Egitimciler STEAM egitimini uygularken cesitli zorluklarla karsilagmaktadir. Bunlar
arasinda disiplinler arasi 6gretim konusunda giiven eksikligi, sinirli kaynak ve
materyaller ve yetersiz mesleki gelisim firsatlari yer almaktadir. Ogrenciler igin ise
STEAM kavramlarinin uygunlugunu anlama, karmasik konulari kavrama ve basarisizlik
korkusunun Ustesinden gelme gibi zorluklar s6z konusudur.
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Egitim iceriginin eglence unsurlariyla bitinlestirilmesi olan edutainment, STEAM
egitiminde gok dnemli bir rol oynamaktadir. Ogrencilerin ilgisini ceker ve 6grenme
faaliyetlerine aktif olarak katilmalari igin onlari motive eder. Egitimi eglenceli ve
etkilesimli hale getirerek, edutainment karmasik kavramlarin akilda tutulmasini ve
anlasilmasini gelistirmeye yardimci olur.

Oyun tabanli 6grenme (GBL), bilgi ve beceri edinimini tesvik etmek icin gomuli
0grenme hedeflerine sahip oyunlarin kullanilmasini igerir. Oyunlastirma, 6grencileri
motive etmek ve ilgilerini gekmek igin oyun tasarim 6gelerini oyun disi baglamlara
uygular. Her yaklasimin kendine 6zgl faydalari vardir ve farkh egitim ortamlarinda etkili
olabilir.

Ders planlarina edutainment'i entegre etmek, anlamli ve ilgili 6§renme deneyimleri
saglamak igin etkinlikleri 6grenme hedefleriyle uyumlu hale getirmeyi igerir.
Egitimciler, 6grenmeyi ilgi ¢ekici ve kapsayici hale getirmek igin etkilesimli araglar,
multimedya icerigi ve grup temelli etkinlikler kullanabilir. Ornekler arasinda egitsel
oyunlar, simulasyonlar ve interaktif sinavlar yer alir.

Cesitli araglar ve platformlar STEAM egitimini egitim-eglence yoluyla gelistirebilir.
Ornegin Minecraft Egitim Siiriimii, 6grencilerin tarih ve fizik gibi konulari 8grenirken
sanal diinyalarda isbirligi yapmalarina olanak tanir. Duolingo, dil 6gretmek icin
oyunlastiriimis dersler kullanirken Kahoot! egitimcilerin etkilesimli sinavlar ve
tartismalar olusturmasini saglar. Bu araglar 6grenmeyi eglenceli ve ilgi cekici hale
getirerek yaraticilig ve elestirel diisiinmeyi tesvik ediyor.

Edutainment, 68rencilerin ilgi alanlarina ve 6grenme stillerine goére uyarlanmis
kisisellestirilmis 6grenme deneyimlerine olanak tanir. Etkilesimli araglar ve
multimedya icerigi, 6gretimi farkli ihtiyaclari karsilayacak sekilde uyarlayabilir,
kapsayiciligi ve erisilebilirligi tesvik edebilir. Ornegin, miihendislik ilkelerini sanatsal
tasarimla birlestirmek sorunlara yenilikgi ¢oziimler getirebilir.

Egitim-eglence ile zenginlestirilen STEAM egitimi, analitik diisiinmeyi, yaratici
yenilikgiligi ve sorunlari ¢g6zme becerisini tesvik eden kapsamli bir 6grenme yaklagimi
sunar. Egitimciler, disiplinler arasi baglantilari benimseyerek ve 6grenmeyi ilgi ¢ekici ve
eglenceli hale getirerek 6grencileri yasam boyu 6grenenler ve yenilikciler olmalari igin
glclendirebilirler. Kisisellestirilmis 6grenme, cok duyulu 6grenme deneyimleri ve
kapsayici oyun tasarimlari ve senaryolari ile egitimciler, her 6grenciye uygun dinamik
ve kapsayici 6grenme ortamlari yaratabilirler.
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MODUL 2: Oyun tabanh 6grenmenin uygulanmasi: kagis
odalarina odaklanma

Bu modul, STEAM konularinda bilgi aktarmanin ilgi gekici ve etkili bir ydontemi olarak
egitsel kagis odalarina odaklanarak oyun tabanli 6grenmenin (GBL) dinamik
entegrasyonunu arastirmaktadir. Egitimciler, egitimi eglence ile birlestirerek
ogrencilerin katilimini ve anlayisini artiran siiriikleyici 6grenme deneyimleri
olusturabilirler.

GBL, akademik icerigi interaktif ve eglenceli yontemlerle sunarak geleneksel 6grenimi
dondstirir, 6grenmeyi eglenceli ve akilda kalici hale getirir. Bu sineriji, 6grencilerin
ilgisini cekmeye yardimci olur ve onlari aktif katilim igin motive eder.

GBL, STEAM egitimi icin cok sayida avantaj sunmaktadir:

- Etkilesim: Oyunlar, 6grencilerin dikkatini geken siiriikleyici ve etkilesimli bir ortam
saglar.

- ligi ve merak: STEAM iceriginin eglenceli bir formatta sunulmasi 6grencilerin merakini
atesler ve sinifin 6tesinde kesifleri tesvik eder.

- Problem ¢ozme becerileri: STEAM odakli birgok oyun, oyuncularin karmasik
problemleri c6zmesini gerektirerek elestirel diisiinme ve analitik muhakeme
becerilerini gelistirir.

- Uygulamali deneyler: Bazi GBL etkinlikleri, gergek diinyadaki bilimsel deneyleri veya
mihendislik zorluklarini simiile ederek STEAM ilkelerinin daha derinlemesine
anlasiilmasini tesvik eder.

- isbirligi: Oyunlar genellikle ekip calismasi gerektirir, iletisimi ve isbirligine dayali
problem ¢6zme becerilerini gelistirir.

Kagis odalari, katilimcilarin belirli bir stire iginde kilitli bir odadan "kagmak" igin
bulmacalari ¢ézdiikleri ve zorluklari tamamladiklari etkilesimli, strikleyici
deneyimlerdir. Egitim amacli kacis odalari, konuya 6zgii bilgi ve problem ¢6zme
becerilerini oyuna dahil ederek onlari STEAM egitimi icin glicli bir arag haline getirir.

Kagis odalari, asagidakiler de dahil olmak uzere gesitli sekillerde olabilir:
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- Fiziksel kagis odalari: Katilimcilar fiziksel olarak bir odaya kilitlenirler ve bulmacalari
¢0zmek ve kagmak icin gevrenin unsurlarini kullanmalari gerekir.

- Dijital kagis odalari: Katilimcilar, simile edilmis bir ortamda bulmacalari ¢6zmek ve
hedefleri tamamlamak i¢in dijital bir araylz kullanir.

- Kartlar veya kutularla oynanan kagis odasi oyunlari: ipuglari ve bulmacalarla dolu
kartlar veya kutular kullanilarak basitlestirilmis versiyonlar, tasinabilir ve erisilebilir bir
kaglis odasI deneyimi saglar.

Etkili bir egitim kagis odasi asagidaki unsurlari igerir:
- Tema ve hikaye: Zorluklar ve bulmacalar igin baglam saglayan ilgi ¢ekici bir anlati.

- Bulmacalar ve zorluklar: Zihinsel ve fiziksel bulmacalar da dahil olmak tzere farkl
beceriler gerektiren gesitli gorevler.

- Zaman siniri: Tim bulmacalari ¢gézmek ve kagmak igin belirli bir stire, genellikle 60
dakika, aciliyet ve heyecan katar.

- Ekip ¢alismasi ve isbirligi: Grup katilimini tesvik eder, katilimcilar arasinda ekip
calismasini ve isbirligini destekler.

- Siiriikleyici ortam: Gercekgi bir atmosfer yaratmak icin sahne dekorlari, siislemeler ve
gizli bolmeler.

- Oyun yoneticisi: Oyunu denetler, talimatlar, ipuglari verir ve sorunsuz oynanmasini
saglar.

Katilimcilar genellikle bir kacis odasi oyunu sirasinda birka¢ asamadan gecerler:
1. Giris: Oyun yoneticisi kurallari agiklar ve ortami hazirlar.
2. Kesif: Katilimcilar odada ipucu ve esya ararlar.

3. Bulmaca Cézme: Ekipler bulmacalari ¢gdzmek ve zorluklari tamamlamak igin birlikte
cahsir.

4. ilerleme: Bulmacalar ¢oziildiikge yeni alanlar veya ipuglari ortaya gikar.

5. Sonug: Takimlar ya zaman siniri icinde kacar ya da Oyun yoneticisi kalan ¢ozlimleri
aciklar.

Egitsel kacis odalari dénglisel ekonomi, kodlama zorluklari, tarih ve sosyal bilgiler gibi
cesitli STEAM baglamlarinda basariyla uygulanmistir.
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Egitici bir kagis odasi olusturmak birka¢c adimdan olusur:

1. Ogrenme hedeflerini belirleyin: Ogrencilerin edinmesini istediginiz belirli bilgi ve
becerileri belirleyin.

2. Bir tema ve hikaye gelistirin: Ogrenme hedeflerine baglam ve uygunluk saglayan bir
anlati olusturun.

3. Bulmacalar ve zorluklar tasarlayin: Elestirel diisinme, isbirligi ve konuya 6zgu bilgi
gerektiren gorevler gelistirin.

4. Siirukleyici bir ortam yaratin: Deneyimi gelistirmek i¢in sahne, dekorasyon ve
multimedya 6geleri kullanin.

5. Akisi planlayin: Oyunun, bulmacalarin yeni ipuglarina veya alanlara yol actigl
mantikl bir ilerleyise sahip oldugundan emin olun.

6. Test edin ve iyilestirin: Sorunsuz ve ilgi ¢ekici bir deneyim saglamak amaciyla
sorunlari tespit etmek ve diizeltmek icin kagis odasini test edin.

Dijital veya fiziksel bir kagis odasi olusturmak isteyip istemedigimizden bagimsiz olarak
icerigi daha ilgi cekici hale getirmek icin teknolojiyi dahil etmek yararlidir. Gizli
ipuglarini ortaya ¢ikarmak, etkilesimli unsurlar saglamak, kagis odalari igin sanal
ortamlar veya senaryolar olusturmak icin AR kullanin veya derinlik ve etkilesim
eklemek igin QR kodlarini, gevrimigi platformlari ve multimedya igerigini kullanin.

Kacis odalari katilimcilari kutunun disinda disiinmeye ve yenilik¢i ¢oziimler kesfetmeye
tesvik eder. Acik uclu zorluklar ve 6zellestirme firsatlari, 6grencilerin yaraticiliklarini
ifade etmelerine ve benzersiz problem ¢ézme stratejileri gelistirmelerine olanak tanir.
Bu yenilikgi 6gretim yontemini uygulamak isteyen egitimciler olarak, kacis odasinin her
bir unsurunun 6grenme icerigi olarak hizmet etmesini saglamak icin oyunun tasarimini
egitim hedeflerinizle uyumlu hale getirerek baslamak énemlidir. Ek kaynaklari
kesfetmek, oyun temelli 6grenme stratejilerine iliskin anlayisinizi ve uygulamanizi
derinlestirebilir. Kacis odasi senaryolarinizi gelistirirken ve iyilestirirken degerli destek
ve ilham almak icin egitsel oyun tasarimi konusunda uzmanlasmis profesyonel gelisim
atolyelerine katilmayi veya oyun tabanli 6grenmeye odaklanan ¢evrimici forumlar veya
yerel egitimci gruplar gibi uygulama topluluklarina katilmayi distndn.

MODUL 3: Tiim 6grencileri STEAM'e dahil etmek

Ogrencilerin STEAM'e katilimini saglamak, bu konulara yénelik tutkuyu tesvik etmek ve
gecmisleri ne olursa olsun tiim 6grencilerin kaliteli 38renme deneyimlerine erisimini
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saglamak icin cok 6nemlidir. Ayrica bu moddil, ister yiiz ylize ister ¢evrimigi olsun
STEAM igerigini ilging ve ilgi cekici hale getirmek icin stratejiler ve ipuglari saglar.

Ogrencilerin STEAM'e katimini saglamak, icerigi iliskilendirilebilir, anlagilabilir ve
katilimci hale getirmeyi gerektirir.

1. iliskilendirilebilirlik: Ogrenciler STEAM kavramlarinin giinliik yasamlariyla nasil iliskili
oldugunu gordiiklerinde 6grenmeye daha fazla motive olurlar. Dersleri kek pisirmek
veya butce yapmak gibi gercek diinya etkinliklerine baglamak, 6grencilerin STEAM'in
alaka diizeyini anlamalarina yardimci olur.

2. Anlamak: Ogretim yéntemlerini 6grencilerin bilgi diizeylerine ve 6grenme stillerine
gore uyarlamak cok énemlidir. Ogrencilerin farkh hizlarda 6grendiklerini ve belirli
kavramlari kavramak igin farkli yaklagimlara ihtiyag¢ duyabileceklerini kabul edin. Farkli
ogrenme ihtiyacglarina acik olmak, daha kapsayici bir sinif ortamini tesvik eder.

3. Katihmcilik: Uygulamali etkinlikler, deneyler ve yaratici katilim, 6grenmeyi ilging
kilmanin anahtaridir. Ogrenciler 6grenmelerine aktif olarak katildiklarinda, ilgilerini
sirdirme ve bilgileri akillarinda tutma olasiliklari daha yulksektir.

llgi cekici STEAM dersleri icin pratik ipuclar:

1. Tahmin edilemez olun: Rutini bozan alisiimadik egzersizlerle 6grencileri sasirtin.
Ornegin, fiziksel hareketleri derslere dahil edin veya 6grencileri tetikte tutmak icin
beklenmedik deneyler yapin.

2. Multimedya kullanin: Ogrencilerin asina oldugu video, grafik ve modern medyayi
dahil edin. Bu, popliler filmlerden veya TV sovlarindan egitici degeri olan sahneleri
icerebilir.

3. Serbestce konusun: Dogrudan sunumlardan okumaktan kacinin. Ogrencilerle daha
dogal bir sekilde iletisim kurarken, 6nemli noktalari vurgulamak icin tonlama ve vurgu
kullanarak bunlari gorsel bir yardimci olarak kullanin.

4. Farklh goriisleri kucaklayin: Ogrencilerin farkl bakis acilarini ifade edebilecekleri acik
tartismalari tesvik edin. Bu, cesitli bakis acilarini anlamalarina ve elestirel diistinme
becerilerini gelistirmelerine yardimci olabilir.

5. Mizah ekleyin: Uygun zamanlanmis mizah, 6grenme atmosferini hafifletebilir ve
sinifi daha ilgi cekici hale getirebilir.

6. Uygulamali 6grenme: Ogrencileri yaparak 6grenmeye tesvik edin. Deneyler, projeler
ve pratik alistirmalar 6grencilerin 6grendiklerini uygulamalarina ve sonuglari hemen
gormelerine olanak tanir.

7. STEAM giinliigii kullanmak: Her giin STEAM ile ilgili yaptiklar faaliyetler hakkinda
yazabilirler. Bagslamadan 6nce, gesitli glinliik eylemlerin STEAM ile nasil baglantili
11
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oldugunu aciklayin. Alistirmadan sonra, girdilerini tartisin ve kesfettikleri STEAM ile
ilgili yeni etkinlikleri vurgulayin.

8. Dijital icerik uygulayin: Kahoot! ve Mentimeter gibi araclari kullanan interaktif
sinavlar ve anketler, dijital dersleri etkilesimli hale getirerek 6grencilerin aktif katihmini
saglayabilir. Derslerinizi desteklemek igin dikkat cekecek kadar kisa videolar, mizik
klipleri ve film sahneleri kullanin. ilging gecisler, renkler ve sablonlarla gérsel olarak
cekici sunumlar olusturmak icin Canva ve Prezi gibi aracglari kullanarak dinamik
sunumlar olusturun. isbirligine dayali projeler icin Jamboard veya Padlet gibi isbirligine
dayali beyaz tahtalari kullanin.

Onyargilar, 6grencilerin veya 6gretmenlerin cinsiyet, kdken veya diger gecmislerinden
kaynaklansa da STEAM egitimine katilimi engelleyebilir. Bundan kaginmak igin
asagidaki yonergeleri takip edebilirsiniz:

1. Aktiviteleri 6grenme stillerine uyarlayin. icerigi 6grencilerin cinsiyetlerine veya
gecmislerine gore degil, bilgi dlizeylerine ve etkili 6grenme tlirlerine gore uyarlayin.

2. Deneylere ve sunumlara gesitli ve kapsayici katilim saglayin. Herkese bir sans
vermek icin katilimcilari rotasyona tabi tutun ve herkesi dahil ettiginizden emin olun.

3. Esit firsatlar: Cinsiyete bakilmaksizin tiim 6grencilere STEAM alaninda kariyer
Onerileri sunmak. Tim 6grencilerin STEAM alanlarinda basarili olma potansiyelini
vurgulayin.

Tim 6grencilerin STEAM'e etkin bir sekilde katihmini saglamak igin egitimciler,
o0grenmeyi hem erisilebilir hem de eglenceli hale getiren bir dizi yaratici ve kapsayici
strateji kullanmalidir. iliskilendirilebilir icerigi etkilesimli teknolojilerle biitiinlestirerek
ve egitimle ilgili 6nyargilari ele alarak, yalnizca meraki ve katilimi tesvik etmekle
kalmayip ayni zamanda tim 6grencileri gesitlilik iceren ve stirekli gelisen bir diinyada
basarili olmak icin gerekli becerilerle donatan daha kapsayici bir ortam yaratabiliriz.
STEAM egitiminin, gecmisleri ne olursa olsun her 6grenci icin bir firsat olmasini
saglamak icin 6gretim yaklasimlarimizda siirekli yenilik yapmak énemlidir.

MODUL 4: STEAM miifredatini ve ders planlarini
edutainment ile tasarlama

12
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Modiil 4'te, edutainment kullanarak etkili STEAM ders planlari tasarlamaya
odaklaniyoruz. Bu yaklasim, ilgi cekici ve etkili 6grenme deneyimleri yaratmak igin
egitim ve eglenceyi birlestirir.

STEAM odakh her etkili ders planinin temeli, yapilandirmacilik (6grencilerin materyal
ve kavramlarla uygulamali deneyler yaparak anlayislarini aktif bir sekilde insa
etmelerine olanak tanima), deneyimsel 6grenme (6grencilerin 6grendikleri ile
etkilesime girmeleri, bunlari yansitmalari ve uygulamalari igin somut deneyimler
saglama), somutlastiriimis bilis (anlayiglarini derinlestirmek igin 6grencilerin fiziksel
etkilesimlerinden ve duyusal deneyimlerinden yararlanma) ve konumlandiriimig bilig
(6grenmeyi 6grencilerin yasamlari i¢in anlamli ve ilgili olan gergek diinya, baglamsal
cerceveler icine yerlestirme) gibi farkl egitim teorilerinde yatmaktadir.

STEAM dersleri tasarlamak, 6grenme ve kesfetme tutkusuna ilham verirken 6nemli
akademik kavramlari aktarmayi amaglar. Elestirel diisinme, yaraticilik, isbirligi ve
iletisim gibi 21. yiizyil becerilerinin gelistirilmesini vurgular. Bu beceriler, 6grencilerin
surekli degisen bir diinyada ve ¢esitli kariyer yollarinda basarili olmalari icin gereklidir.

Etkili STEAM ders planlamasi, etkili STEAM dersleri olugsturmak igin ¢ok dnemlidir -
ogretim hedeflerini tanimlamaktan, bir problem bulmaya, arastirma ve test etmeye,
sonucu sunmaya ve gelecekteki 6grenmeye hazirlanirken tizerinde diisiinmeye kadar:

1. Sorunun ayrintilari: Ogrencilerin yaklasmasi gereken gercek bir diinya sorunu veya
zorlugu belirleyerek baslayin. Bu sorun, 6grenme icin anlamh bir baglam saglayacak
sekilde ilgili ve iliskilendirilebilir olmahdir.

2. Aktif arastirma: Ogrenciler sorunu arastirmali ve gesitli coziimleri kesfetmelidir.
Onlari bilgi toplamaya, verileri analiz etmeye ve sorunu ¢ézmek igin bir plan
gelistirmeye tesvik edin.

3. Uygulama: Ogrencilerin énerdikleri ¢cdziimleri probleme uygulamalarini saglayin. Bu
adim, 6grencilerin fikirlerini test edebilecekleri ve sonuglari gérebilecekleri uygulamali
etkinlikler, deneyler ve projeler igerir.

4. Sunum ve paylasim: Ogrenciler ¢céziimlerini sunar ve akranlarindan ve
o0gretmenlerinden geri bildirim alirlar. Bu adim, yapici elestiri ve isbirlik¢i 6grenmeye
olanak taniyarak 6grencilerin fikirlerini gelistirmelerine yardimci olur.

5. Yansitma: Ders ve problem ¢dzme siireci izerine diisiiniin. Ogrencilerden neyin ise
yaradigini, neyin yaramadigini ve gelecekte nasil gelisebileceklerini dlisinmelerini
isteyin. Yansitma, 68renmeyi pekistirmeye yardimci olur ve strekli gelisimi tesvik eder.

Egitimcinin hedefi, kapsayici ve uyarlanabilir STEAM etkinlikleri tasarlamak ve tim
ogrencilerin katilma ve basarili olma firsatina sahip olmasini saglamaktir.
Ogrencilerinizin farkl gegmislerini ve 6grenme ihtiyaglarini géz éniinde bulundurun.
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Faaliyetler farkl yas gruplarina, kiltiirel ve sosyal ge¢cmislere ve 6grenme becerilerine
gore ayarlanabilmelidir. Kapsayici bir STEAM ortami aidiyet duygusunu gelistirir ve
tim ogrencileri aktif olarak katilmaya tesvik eder.

Bir STEAM dersi olusturmaya nasil baslayacaginiza dair bazi ipuclarimiz var:

1. Net hedefler belirleyin: Ogrencilerin ne 6grenmesini istediginizi belirleyin ve bu
hedefleri STEAM hedefleriyle uyumlu hale getirin. Hedefler elestirel diistinmeyi,
yaraticihgl ve problem ¢ézme becerilerini tesvik etmelidir.

2. ilgili bir tema segin: Ogrencilerin yasamlari veya ilgi alanlariyla ilgili bir tema veya
sorun segin. Bu, dersi daha ilgi ¢cekici ve anlamli hale getirir.

3. Disiplinler arasi entegrasyon: Dersin gesitli STEAM disiplinlerinden unsurlar
icerdiginden emin olun. Bu alanlarin birbiriyle nasil baglantili oldugunu ve gercek
diinyadaki sorunlari ¢g6zmek igin nasil uygulanabilecegini gosterin.

4. Dijital araglar kullanin: ilgi cekici ve etkilesimli ders planlari olusturmak icin yapay
zeka ve dijital araglardan yararlanin. Yapay zeka sohbet robotlari, Magic School
uygulamasi ve Canva Education gibi araclar fikirlerin ve gorsel olarak cekici
materyallerin olusturulmasina yardimci olabilir.

Bir sonraki dnemli adim, 6grencileri dersinize dahil etmektir. Sunlara odaklanin:

1. Uygulamali aktiviteler: Ogrencileri kesfetmeye, denemeye ve yaratmaya tesvik eden
etkinlikler planlayin. Bu, laboratuvarlari, bina projelerini veya tasarim zorluklarini
icerebilir.

2. Tasarim siirecini dahil edin: STEAM projeleri araciligiyla 6grencilere rehberlik etmek
icin mihendislik tasarim siirecini (sor, hayal et, planla, yarat ve gelistir) kullanin.

3. Yenilikgi teknolojiden yararlanma: Arastirma, kodlama ve tasarim icin dijital araclari
entegre edin. Yaraticiligi ve yenilikgiligi gelistirmek icin dijital sanat, sanal gerceklik ve
diger teknolojileri dahil edin.

4. Probleme dayali 6grenme: Dersleri, 6grencilerin arastirma yapmasini, hipotez
kurmasini ve cesitli cozimleri kesfetmesini gerektiren karmasik sorular veya sorunlar
etrafinda sekillendirin.

5. Gergek diinya baglantilari: Dersleri gercek diinya uygulamalariyla iliskilendirerek
ogrencilere 6grenmeleri icin bir amag ve baglam duygusu verin.
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Ogrencileri fikirlerini ve projelerini dijital sunumlar, posterler veya konusmalar
yoluyla akranlarina sunmalari igin tesvik edin. Geri bildirim, gelisim ve 6grenme igin
cok 6nemlidir. Dersten sonra neyin ise yarayip neyin yaramadigini disiiniin.
Ogrencilerden geri bildirim toplayin ve gelecekteki yinelemeler icin dersi revize etmeye
hazir olun. Suirekli iyilestirme, STEAM derslerinin etkili ve ilgi ¢cekici kalmasini saglar.

Ogretmenler, STEAM 6grenimini yénlendirmede ve kolaylastirmada, 6grencilerin
kesfetmeye, denemeye ve yenilik yapmaya tesvik edildiklerini hissettikleri destekleyici
bir ortam yaratmada ¢ok 6nemlidir. Uygulamali 6grenme veya deneyimsel 6§renmenin
kullanilmasi, 6grenme siirecine aktif katimi ve dogrudan deneyimi icerir. Bu yaklasim
ezberlemeyi ve akilda tutmayi artirir, elestirel diislinmeyi ve problem ¢ézmeyi tegvik
eder ve 6grenmeyi eglenceli hale getirir.

Portfolyolar, sunumlar, yansitici glinliikler ve akran geribildirimi dahil olmak lizere
cesitli degerlendirme stratejileri gelistirin. Oz degerlendirme, grup degerlendirmesi ve
ogretmen degerlendirmeleri gibi farkli degerlendirme yontemlerini gbz 6niinde
bulundurun. Hem igerik bilgisini hem de beceri gelisimini degerlendirerek 6grenci
o0greniminin kapsamli bir sekilde degerlendirilmesini saglayin.

Kaynak: Canva Stok Fotograflari

15



| O
= TAE 0
ECCE LUDUS

iste 6grencilerin ilgisini cekmenin ve ayni zamanda yeni bir seyler grenmenin bir yolu
olarak kullanilabilecek, cok eglenceli ve katilimli bazi basit etkinlikler!

1. Elektromanyetik topag: Bir pil, tel ve miknatis kullanarak elektromanyetizma
prensiplerini gosterir.

2. Su degirmeni modeli: Calisan bir su degirmeni olusturmak icin basit malzemeler
kullanir.

3. Balon roketi: Bir balon, pipet ve ip kullanarak hava basincini ve itici gici kesfeder.
4. Hidrolik asansor: Siringa ve su kullanarak kiguk 6lgekli bir hidrolik asansor insa eder.

5. Giines koruyucu etkinligi: UV 15181 ve tonik su kullanarak glines koruyucu etkinligini
test eder.

6. Cicek boyama deneyi: Renkli su ve beyaz gicekler kullanarak gigeklerin suyu nasil
emdigini gbzlemleyin.

STEAM mifredatini ve ders planlarini edutainment ile tasarlamak 6grenci katilimini ve
o6grenmeyi gelistirir. Egitimciler uygulamali etkinlikleri, dijital aracglari ve disiplinler arasi
yaklasimlari entegre ederek dinamik ve kapsayici 6grenme deneyimleri yaratabilirler.
Surekli diisiinme ve uyarlama, derslerin glincel ve etkili kalmasini saglayarak
ogrencileri modern diinyanin zorluklarina hazirlar.

i
|
|
/
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Kaynak: Canva Stok Fotograflari

17



| >
= TAE 0
ECCE LUDUS

MODUL 5: STEAM'de egitim teknolojisi ve dijital araglarin
uygulanmasi

Modiil 5'te, STEAM egitiminde egitim teknolojisi ve dijital araclarin entegrasyonunu
kesfediyoruz. Dijital cag, 6grenmeyi gelistirmek, daha etkilesimli, ilgi cekici ve etkili
hale getirmek icin gesitli firsatlar sunmaktadir. Bu modiil, 6gretimde devrim yaratmak
ve O0grenciler igin egitim deneyimini zenginlestirmek icin cesitli teknolojilerin pratik
uygulamasi yoluyla egitimcilere rehberlik edecektir.

Teknoloji, soyut teoriler ile somut uygulamalar arasinda bir kdprii gorevi gorerek
dgrenmeyi daha kapsamli ve ilgi cekici hale getirir. Ogrencilerin karmasik kavramlari
gorsellestirmelerini, sanal deneyler yapmalarini ve bilgilerinin gergek diinyadaki
uygulamalarini kegfetmelerini saglar. STEAM egitimine teknolojiyi entegre etmek
sadece katihmi artirmakla kalmaz, ayni zamanda 6grencileri dijital gelecege hazirlar.

STEAM'de Teknoloji, karmasik STEAM kavramlarinin anlasiimasini derinlestirmeyi,
etkilesimli ve multimedya kaynaklari kullanarak katilimi artirmayi, elestirel diislinme
ve problem ¢dzme pratigini tesvik etmeyi ve 6grencilerin geleneksel yontemlerin
yapamayacagi sekilde yaratmalarini, yenilik yapmalarini ve denemelerini saglamayi
amaglamaktadir.

STEAM Egitiminde kullanilabilecek bazi dijital arag 6rneklerini asagida bulabilirsiniz:

1. Scratch: Ogrencilerin hikayeler, oyunlar ve animasyonlar olusturabilecekleri sezgisel
bir kodlama platformu. Scratch mantiksal diisinmeyi, yaraticiligi ve teknik becerileri
tesvik eder.

2. Tinkercad: Ogrencileri tasarim ve mihendislik ilkeleriyle tanistiran cevrimigi bir 3D
tasarim ve modelleme araci. Uzamsal distinmeyi ve problem ¢d6zmeyi tesvik eder.

3. Google Earth: Ogrencilerin cografi kavramlari ve tarihi yerleri siniflarindan
kesfetmelerini saglayarak interaktif kesif yoluyla cografya ve tarih anlayisini gelistirir.

4. Kahoot! ve Quizlet: Oyun tabanli 6grenme ve degerlendirme igin interaktif
platformlar. Kahoot! 6grenmeyi rekabetci ve eglenceli hale getirmek icin sinavlar
kullanirken, Quizlet ezberlemeye ve ¢alismaya yardimci olmak icin bilgi kartlari ve
oyunlar sunar.

5. Sanal gergeklik (VR) ve artirilmis gergeklik (AR): Bu teknolojiler, 6grencilerin sanal
ortamlari kesfetmelerine ve gercek diinyadaki dijital 6gelerle etkilesime girmelerine
olanak taniyan stiriikleyici deneyimler sunar. VR 6grencileri sanal saha gezilerine
cikarabilirken, AR egitim icerigini fiziksel alanlarin tizerine yerlestirebilir.
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Ogrenme hedeflerine, 6grencinin bilgi diizeyine ve égretmenin dgrencilerde beceri
gelistirme niyetine gore teknolojiyi STEAM derslerine entegre etmenin farkli yollari
vardir:

1. Ogrencilerin neyi basarmasini istediginizi agik¢a tanimlayin ve 6grenme deneyimini
gelistirmek icin bunlarla uyumlu dijital araglari segin.

2. igerigi daha etkilesimli ve ilgi gekici hale getirmek icin teknolojiyi kullanin. Ornegin,
sanal laboratuvarlar gercek diinya deneylerini simile edebilir ve kodlama platformlari
matematiksel kavramlari hayata gegirebilir.

3. Ogrencileri dijital araglarla etkilesime girmeye ve 6grenimlerine aktif olarak
katilmaya tesvik edin. Uygulamali etkinlikler, simiilasyonlar ve interaktif sinavlar
0grenmeyi daha dinamik hale getirebilir.

4. Grup projelerini ve tartismalarini kolaylastirmak igin Google Classroom veya
Microsoft Teams gibi isbirligine dayali araglari kullanin. Bu platformlar 6grencilerin
birlikte calismasina, fikirlerini paylasmasina ve birbirlerinden 6grenmesine olanak tanir.

5. Dijital araclar genellikle aninda geri bildirim saglayan 6zelliklerle birlikte gelir.
Ogrencilerin ilerlemelerini takip etmelerine ve gelisim alanlarini belirlemelerine
yardimci olmak i¢in bunlari kullanin.

STEAM mifredatinda teknoloji kullanimi, kaynak kisitlamalari ve kapsayiciligi saglayan
farkli teknoloji yeterlilik seviyeleri gibi bazi zorluklara yol acabilir. Erisilebilirlik
ozellikleri sunan ve farkli 68renme stillerine uyarlanabilen araglari secin.

Kaynak: Canva Stok Fotograflari
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iste egitim ve 6gretimde dijital araclarin nasil kullanilacagina dair bazi 6rnekler:

1. Fizikte simiilasyonlar: Hareket, kuvvet ve enerji ilkelerini gosteren fizik deneyleri
yapmak igin sanal simulasyonlari kullanin. Bu simiilasyonlar deneyler igin glivenli ve
kontrolll bir ortam saglar.

2. Matematikte kodlama: Matematiksel kavramlari 6gretmek icin kodlama
alistirmalarini entegre edin. Scratch veya Python gibi platformlar, matematik
problemlerini ¢6zen algoritmalar olusturmak igin kullanilabilir ve 6grencilerin
matematigin pratik uygulamalarini anlamalarina yardimci olur.

3. Dijital sanat projeleri: Sanat projeleri icin dijital araglar kullanarak 6grencilerin dijital
medya olusturmasina ve manipule etmesine olanak taniyin. Bu, yaraticilhgi tesvik eder
ve 6grencilerin teknoloji ile sanatin kesisimini anlamalarina yardimci olur.

4. Sanal saha gezileri: Ogrencileri miizelere, tarihi yerlere veya bilimsel laboratuvarlara
sanal saha gezilerine gotirin. Google Earth VR gibi araglar cografya, tarih ve bilim
anlayisini gelistiren surikleyici deneyimler saglayabilir.

Kaynak: Canva Stok Fotograflari
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Teknolojiyi kullanan degerlendirme yontemleri bigimlendirici veya 6zetleyici olabilir.
Ogrencilerin kavrayisini 8lcmek ve zamaninda geri bildirim saglamak amaciyla siirekli
degerlendirme icin Kahoot! ve Quizlet gibi araglari kullanin. Bir baska 6rnek de,
ogrencilerin basarili oldugu veya zorlandigi alanlari vurgulayan raporlari otomatik
olarak olusturabilen ve hedeflenen miidahalelere olanak taniyan gelismis analitiklerle
donatilmis Ogrenme Yénetim Sistemleri (LMS) gibi platformlardir. Ayrica, 6grenci
performansina gore gorevlerin zorlugunu ayarlayan uyarlanabilir 6grenme
teknolojileri, 6grenci ilerlemesini siirekli olarak degerlendirmek ve mifredati aninda
uyarlamak igin kullanilabilir. Dijital portfoyler bir 6grencinin becerilerine, yaraticiligina
ve anlayisina butinsel bir bakis saglayarak geleneksel testlerden veya sinavlardan daha
kapsamli bir degerlendirme sunar. Seesaw veya Google Classroom gibi araglar bu
portfoylerin olusturulmasini ve incelenmesini kolaylastirabilir, 6grencilerin
gonderebilecegi ve 6gretmenlerin verimli bir sekilde inceleyip geri bildirim
saglayabilecegi platformlar saglayabilir. Ogrencileri, isbirligine dayali platformlari
kullanarak kendilerinin ve birbirlerinin calismalarini degerlendirmeye tesvik ederek
yansitici 6grenmeyi ve elestirel disinmeyi tesvik edin.

Egitim teknolojisi ve dijital araglarin STEAM egitimine entegre edilmesi, geleneksel
o6gretim yontemlerini doniistiirerek 6grenmeyi daha etkilesimli, ilgi cekici ve etkili hale
getirir. Egitimciler bu araclari dikkatli bir sekilde segip uygulayarak 6grencilerin
anlayisini gelistirebilir, yaraticiligl tesvik edebilir ve 6grencileri dijital gelecege
hazirlayabilir. Zorluklarin Gistesinden gelmek beceriklilik ve kapsayicilik taahhiidii
gerektirir, ancak 6grenci katihmi ve 6grenme ciktilari igin faydalari ¢ok buyuktir.
Ogretme ve 6grenmede yeni yollar agmak icin teknolojinin potansiyelini benimseyin ve
ogrencilerinizde STEAM tutkusu uyandirin.
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MODUL 6: STEAM Deneyimleri

Modiil 6'da, ortagimizin konsorsiyumundaki iki okuldan, Torino'dan bir italyan okulu
olan Istituto Santorre di Santarosa'dan ve istanbul'dan bir Tiirk okulu olan VEFA
Lisesi'nden deneyimleri paylasarak okullarin STEAM egitimini nasil basariyla
uyguladiklarina dair gergek diinya 6rneklerini inceliyoruz. Bu uygulamalarla, kendi
STEAM programlarini gelistirmek isteyen egitimcilere pratik bilgiler ve ilham vermeyi
amagliyoruz. Bu modiil, okullarin 6grencilerin ilgisini cekmek ve STEAM konularina olan
tutkuyu tesvik etmek igin kullandiklari gesitli etkinlikleri, araglari ve stratejileri
vurgulamaktadir.

Bir sonraki vaka ¢alismasi istanbul, Tiirkiye'deki Vefa Lisesi'nden geliyor ve 6grencileri
STEAM egitimine dahil etmeye ve okul yerlesiminde basarili STEAM deneyimleri
uygulamaya yonelik yenilikgi yaklagimlari sergiliyor.

1. Robotik atdlyeleri

Vefa Lisesi, 6grencilerin FRC Kiti ve SolidWorks kullanarak robotlar insa ettigi ve
programladigi robotik atdlyeleri sunmaktadir. Mentorlarin rehberliginde 6grenciler
labirentlerde gezinme ve engelleri asma gibi zorluklarin istesinden geliyor. Bu atdlyeler
kodlama becerilerini, ekip calismasini ve dayaniklihg gelistirerek teknoloji ve inovasyon
tutkusuna ilham veriyor.

2. Bilim deneyleri ve STEM yarismalari

Ogrenciler bilim fuarlari ve robotik yarismalari gibi STEM yarismalarina katilmaya tesvik
edilir. Bu etkinlikler isbirligini ve gercek diinyada problem ¢ézmeyi tesvik eder. Ayrica
okul, STEAM kavramlarini glines enerjisiyle ¢alisan araclar tasarlamak ve mifredatlar
arasi 6grenmeyi ve yeniligi tesvik etmek gibi disiplinler arasi projelere entegre eder.

3. Konuk konusmacilar ve STEAM kariyer atolyeleri

Okul, bilgisayar bilimi, biyoteknoloji ve havacilik ve uzay mihendisligi gibi sektorlerden
profesyonellerin yer aldigi STEAM kariyer atolyelerine ev sahipligi yapmaktadir. Bu
atolye calismalari STEAM kavramlarinin gergek diinyadaki uygulamalari hakkinda
degerli bilgiler sunmakta ve 6grencilere bu alanlarda kariyer yapmalari icin ilham
vermektedir.

4. STEAM saha gezileri ve kulipleri

Bilim muzelerine, teknoloji sirketlerine ve arastirma laboratuvarlarina yapilan saha
gezileri, 6grencileri STEAM kavramlarinin pratik uygulamalarina maruz birakir. Okul,
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ogrencilerin kodlama, 3D baski, yenilenebilir enerji ve gevre bilimi alanlarinda projeler
Uzerinde isbirligi yaptigi STEAM kullpleri sunmaktadir. Bu kulipler yenilikgiligi, ekip
calismasini ve yaraticilig tesvik etmektedir.

5. Sinifta interaktif teknoloji

Vefa Lisesi'nde STEM 6grenimini gelistirmek igin interaktif beyaz tahtalar ve tabletler
kullaniimaktadir. Ogretmenler multimedya sunumlari, sinavlar ve sanal simiilasyonlarla
ogrencilerin ilgisini cekerek 6grenmeyi dinamik ve uygulamali hale getiriyor.

6. ishirligine dayal cevrimigi platformlar

Okulda, grup projelerini ve tartismalarini kolaylastirmak icin Google Classroom ve
Microsoft Teams gibi isbirligine dayali platformlar yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu
platformlar, 6grencilerin fiziksel konumlarindan bagimsiz olarak birlikte ¢alismalarini,
fikirlerini paylasmalarini ve etkili bir sekilde isbirligi yapmalarini saglar.

Kaynak: Canva Stok Fotograflari
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Istituto Santorre di Santarosa'daki 6gretmenler, sirdirilebilirlik ve donglsel
ekonomiye odaklanan yenilikgi egitim projeleri Gstlenmistir. Bu projeler uzun vadeli
olup, 6grenciler okul yili boyunca, arada molalar vererek bu projeler tizerinde
calismaktadir. YUn, narenciye kabugu, bitkisel karisim ve elma ezmesi gibi Gretim
atiklarindan faydali nesneler yaratmayi iceriyor.

Kaynak: Canva Stok Fotograflari

Proje slreci birka¢ adimdan olusur ve sunlari icerir:
1. Toplanti sirketleri:

ilk adim, atikla ilgili gercek sorunlara iliskin icgérii kazanmak igin yerel isletmelerle
ortakliklar kurmayi igeriyor. Bu isbirligi, 6grencilerin projelerini gercek hayattaki
zorluklara dayandirarak galismalarini ilgili ve etkili hale getirdigi icin cok Gnemlidir. Bu
toplantilar sirasinda 6grenciler, bu isletmeler tarafindan Uretilen atik tlrleri ve atik
yonetimiyle ilgili cevresel, ekonomik ve sosyal konular hakkinda bilgi ediniyor.

2. Beyin firtinasi ve aragtirma:

Ogrenciler sorunlari net bir sekilde anladiktan sonra beyin firtinasi ve arastirma
asamasina gecerler. Bu adim, 6grencileri atik malzemelerin yeniden kullanimina yonelik
potansiyel ¢éziimler hakkinda yaratici ve elestirel diisinmeye tesvik eder. Ogrenciler,
fizibilite, maliyet etkinligi ve gevresel etki gibi faktorleri gdz 6niinde bulundurarak
atiklari yeniden kullanmak igin gesitli yontemler varsayarlar.
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3. Laboratuvar faaliyetleri:

Bir onceki adimda gelistirilen arastirma ve hipotezler laboratuvarda test edilir.
Ogrenciler, teorik bilgilerini pratik deneylere uyguladiklari uygulamali faaliyetlere
katilirlar. Ornegin, gida iriinlerinde ve kozmetikte kullanilabilen narenciye kabugundan
pektin g¢ikarabilir veya elma ezmesinden gizellik Grilinleri olusturabilirler. Bu faaliyetler,
gercek dinyadaki bilimsel arastirma ve gelistirme sireglerini taklit etmek lizere
tasarlanmistir.

4. Bir sirket simiilasyonu:

Son adimda 6grenciler, projelerinin ekonomik ve sosyal etkilerini daha iyi anlamak igin
bir is ortaminin similasyonunu yaparlar. Bu similasyon, trtnleri igin bir is plani,
pazarlama stratejisi ve finansal analiz olusturmayi icerir. Ogrenciler, Giretim maliyetleri,
fiyatlandirma stratejileri ve misteri talebi dahil olmak tizere bir tiriin(i pazara
sunmanin zorluklarini 6grenirler. Ayrica Grlinlerinin istihdam yaratma, toplum katilimi
ve cevresel faydalar gibi sosyal etkilerini de g6z 6niinde bulundururlar. Bu adim,
isletme egitimini STEAM kavramlariyla bitinlestirerek 6grencilere bilimsel ve
teknolojik yeniliklerin siirdirilebilir ekonomik blylimeyi nasil destekleyebilecegine
dair batincil bir bakis agisi saglar.

Bu projeler 6grencilere sadece surdirilebilirlik ve dongisel ekonomi hakkinda bilgi
vermekle kalmiyor, ayni zamanda proje tabanl 6grenme yoluyla cok cesitli temel
becerileri de gelistiriyor. Ogrenciler bu uygulamali faaliyetlere katilarak siirdiiriilebilir
uygulamalarin ilkelerini ve atiklari azaltmanin, malzemeleri yeniden kullanmanin ve
geri donldsimiin 6nemini 6grenirler. Ayrica, projelerinin arkasindaki bilim ve teknolojiyi
arastirirken degerli arastirma becerileri kazanirlar. Bu arastirma veri toplama, bilgileri
analiz etme ve bilingli sonuglar ¢ikarmayi igeriyor ki bunlarin hepsi akademik basari ve
gelecekteki kariyerleri igin cok dnemli.

Genel olarak bu projeler, geleneksel sinif 6greniminin 6tesine gecen kapsaml bir
egitim deneyimi saglamaktadir. Ogrencileri, gercek diinyadaki durumlara dogrudan
uygulanabilen pratik bilgi ve becerilerle donatarak siirdirilebilirlik konusunda daha
derin bir anlayis gelistirmelerini saglarlar.

Vefa Lisesi ve Istituto Santorre di Santarosa gibi okullardan gercek diinya 6rnekleri,
farkl ortamlarda ve bigimlerde sunulan uygulamali ve proje tabanli STEAM egitiminin
etkinligini gostermektedir. Okullar, yenilikci yaklasimlari benimseyerek ve teknolojiden
yararlanarak 6grencileri modern diinyanin zorluklarina ve firsatlarina hazirlayabilirler.
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BOLUM 2: EGITIMCILER iCIN UYGULAMALI ATOLYE
CALISMALARI

Bu rehber kitabin ikinci bolim, 6gretmenlerin 6nceki modillerdeki teorik bilgileri
uygulamalarina yardimci olmak igin tasarlanmis pratik atélye ¢caligmalarina ayriimistir.
Bu atolyeler, egitimcileri STEAM egitimini siniflarinda etkili bir sekilde uygulamak igin
gereken arag ve tekniklerle donatan uygulamali, etkilesimli deneyimler saglar.

Challedu tarafindan tasarlanmistir.

Bashk Yaratici kodlama

®Dakikalar 180 dakika

Karmasiklik **** **

Senaryoya Scratch kullanarak etkilesimli projelerin uygulamali olarak olusturulmasi

Genel Bakis yoluyla 6grencileri kodlama ve bilisimsel diisinmenin temelleriyle
tanistirin. Scratch, kullanicilarin etkilesimli hikayeler, oyunlar ve
animasyonlar olusturabildigi blok tabanli bir gérsel programlama dili ve
cevrimici topluluktur. Scratch kullanarak bir atdlye calismasi yiriten
ogrenciler sadece temel kodlama kavramlarini 6grenmekle kalmaz, ayni
zamanda problem ¢ézme becerileri, mantiksal diisinme ve yaraticiliklarini
da gelistirirler. Scratch'in agik uglu yapisi, 6grencilerin farkli ilgi alanlarina
ve yeteneklerine hitap eden kisisellestirilmis 6grenme deneyimlerine

olanak tanir.
Hedef grup 15-18 yas arasi 6grenciler
Katilimci 10
sayisl
Yontemler Kodlama, Grup ve bireysel calisma

26



Gerekli
Malzeme

Dijital araglar

Eylem ve
Zamanlama

Buz kirici ve
giris:
[® 10 dk]

Scratch'e Giris
[® 30 dk]
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- isim Bingo kartlari (6nceden hazirlanmis)

- Her katilimci igin kalem veya kegeli kalem

- Scratch web sitesine erisim igin internet erisimi olan bilgisayarlar veya
dizstu bilgisayarlar

- Gosteriler ve sunumlar igin projektor veya ekran

- Referans igin Scratch egitimleri ve kaynaklari

- Yeni baslayanlar igin video egitimi:
https://www.youtube.com/watch?v=D-nW4jvzRr8

https://scratch.mit.edu/

Egitimciler icin Yontem ve ipuglari

- Bingo kartina benzer sekilde karelerden olusan bir tablo hazirlayin. Her
kare, "Evcil hayvani var", "En sevdigi renk mavi" veya "Ulke disina seyahat
etti" gibi birini tanimayla ilgili bir ipucu icermelidir.

Ortada "Bos Alan" olarak bir kare birakin.

- isim Bingo kartlarini her katilimciya bir kalem veya keceli kalemle birlikte
dagitin.

Katilimcilarin amaci, grupta her soruya uyan kisileri bularak miimkdn
oldugunca ¢ok kareyi doldurmaktir.

Katilimcilar odada dolasarak kendilerini tanitir ve birbirlerine isim Bingo
kartindaki ipuclariyla ilgili sorular sorarlar.

Bir katilimci bir ipucuna uyan birini buldugunda, o kisinin adini kartindaki
ilgili kareye yazar.

Katilimcilar yatay, dikey veya capraz olarak bir satiri tamamlayana kadar
veya slire dolana kadar etkilesime girmeye ve kareleri doldurmaya devam
eder. (en fazla 7 dakika)

Sire doldugunda grubu bir araya toplayin.

Katilimcilardan kag kareyi doldurabildiklerini ve etkinlik sirasinda baska
biri hakkinda 6grendikleri ilging bir seyi paylasmalarini isteyin.

Scratch platformuna ve 6zelliklerine genel bakis.

Olasiliklarin cesitliligini gostermek icin 6rnek projelerin gésterilmesi.
(ilham almak icin yeni baslayanlara yénelik ticretsiz egitim videosunu
buradan izleyebilirsiniz: https://www.youtube.com/watch?v=D-

nW4jvzRr8 )
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© https://www.dokidara.com/scratch-the-most-ingenious-and-simple-
programming-tool-ever-created/

Temel
Kavramlar ve
Bloklar

[® 40 dk]

Scratch'in blok tabanl arayliziini kullanarak déngiiler, kosullular ve
degiskenler gibi temel kodlama kavramlarinin aciklanmasi.

Scratch ortaminda nasil gezinilecegi ve temel kodlama bloklarinin nasil
kullanilacagi hakkinda rehberli egitim.

Projeler igin
Beyin Firtinasi
Fikirleri [® 20
dk]

Ogrencilerin kendi interaktif projeleri (6rnegin, oyunlar, animasyonlar,
hikayeler) icin fikirler Grettikleri bir beyin firtinasi oturumu.

Scratch'in yeteneklerini gbz ontinde bulundururken yaraticiligl ve hayal
glclind tesvik edin.

Proje
Gelistirme
[® 30 dk]

Ogrencilerin projelerini olusturmak icin calistiklari uygulamali kodlama
oturumu.

Gerektiginde rehberlik ve destek saglayarak 6grencilerin sorunlari
gidermelerine ve farkh 6zellikleri denemelerine yardimci olun.
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Mation Control

Loaks Sensing

Operators

variables

New sprite: $ﬁ/ r"? 7:{

— = 2|
© https://www.dokidara.com/scratch-the-most-ingenious-and-simple-
programming-tool-ever-created/

Oyun Testi ve

Ogrenciler projelerini akranlariyla paylasir ve yapici geri bildirimler alirlar.

Geri Bildirim Tasarim sirecinde kullanici testi ve yinelemenin 6nemini vurgulamak.
[® 30 dk]

Yansima ve Proje gelistirme siirecinde karsilasilan zorluklar ve alinan dersler tzerine
Vitrin grup tartismasi.

[® 20 dk] Tamamlanan projelerin sergilenmesi, 6grencilerin galismalarini

sunmalarina ve yaratici kararlarini tartismalarina olanak tanir.
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Escaped4Change tarafindan tasarlanmistir.

BASLIK Genially ile dijital kagis odanizi olusturun

@® Dakikalar 50 dakika

Karmasiki e K e

Genel Bakis Bu atdlye calismasinda, Diinya GUni'nil (22 Nisan) kutlamak, ¢evrenin
korunmasina destek vermek ve gezegenin kaynaklarinin
siirdiirilebilirligini ve korunmasini tesvik etmek igin gevre sorunlari
hakkinda farkindalk yaratmak amaciyla "GEZEGENI KURTARIN" sablonunu
kullanarak Kagis Odasi olusturuyoruz.

Hedef grup 15-18 yas arasi 6g8retmenler ve 6grenciler

Yontemler Problem ¢6zme, Mantik, Yaraticilik

Gerekli Bilgisayar

Malzeme internet erisimi

Dijital araglar

Genially - https://auth.genial.ly/login

Kacis Odasi taslagina baglanti - GEZEGENI KURTARIN koparma
https://view.genial.ly/65fabbe99d7ed9001421f3c3/interactive-content-
save-the-planet-breakout

Eylem ve
Zamanlama

Egitimciler icin Yontem ve ipuglari

Genially'e
licretsiz
kaydolun
(farkh licretsiz
sablonlara
erismek
mimkiindiir)
[® 5 dakika]

@ geniaiy Alreadyhave s sccountt | Lo

E Create your free account!

Platforma girdikten sonra, sol tarafta ilham almanin ve sablon segmenin
muimkin oldugu bir meniye sahip bir stitun vardir. Faaliyetlerinizi
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Kagis Odasi hazirladiktan sonra, sag tarafta gértineceklerdir. Genially'de farkl
Ortamini olasiliklar arasindan se¢im yapabilirsiniz: sunumlar, testler, oyunlar,
Kurun infografikler vb. olusturmak igin farkli sablonlar arasindan segim yapmak

[® 10 dakika] | mumkindir.

Bir Kagis Oyunu olusturmak igin
GENELLIKLE OLUSTUR'a tiklayin— BIR
SABLONDAN ve ardindan Kagis
Odasi'ni arayin ve Ucretsiz sablonlara o ,
gore filtreleyin veya OYUNCULUK : ° I ispiaton

B Team templates

CREATE GENIALLY v

From a template

Blank creation

ateam template

kategorisine bakin ve orada sablonlar

ul Activity

bulacaksiniz. & sandu
Dijital bir kacis odasi gelistirmek, 6grencilerin ilgisini ° Z“

cekmek ve egitim hedefinin kolayca anlagiimasini )

saglamak igin ilgi gekici bir anlati segmeyi icerir. Asiri basit ve rahatsiz edici
olabilecek bulmacalar olugturmaktan kaginin ve ayni zamanda 6grencilerin
hayal kirikligini 6nlemek i¢in asiri zorlayici olanlardan da kaginin.
Katilimcilarin bilmeceleri ¢6zmek igin harici bilgiye ihtiya¢ duymadiklarini

unutmayin.

Sablonu segin | Bu sablonla, 4 gérev ve dnceki asamalarda toplanan 4 saylyi girmeniz

[® 10 dakika] gereken son gorevi iceren bir deneyim yasarsiniz. Bu 4 gérevden ilki yel
degirmenlerine, ikincisi ormanlara, tglnclisii hayvanlara ve dordiincisii

de direklerin eritilmesine adanmistir. Bu sablonu segtikten sonra, sorulari
ihtiyaclariniza gore degistirerek her

sayfayi 6zellestirmeniz yeterlidir. M 0 - -
Size verecegimiz tavsiye, dogru ve |
yanlis cevaplari orijinali ile ayni

konumlarda tutarak icerigi Save the
. .. .. . . Planet
degistirmenizdir. Bu sizi sayfalar
arasindaki baglanti tGizerinde
calismak zorunda kalmaktan @ e a

kurtaracaktir, ¢linkd bu baglanti
zaten kurulmustur.
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Bulmaca ve bilmeceler igin bazi fikirler:

Sanal kilitleri agmak igin sifreler/kodlar;

Kodlanmis mesajlar (pigpen desifresi, mors kodu, ikili kod...);
Bir videoda gizlenmis ipuglari (6rnegin altyazilar);

Arka plan resminde gizli baglantilar;

Bir kod bulmak icin resimdeki nesnelerin sayisini sayin;
Matematik bilmeceleri, rebus;

Anagramlar;

Genel bilgi sorulari.
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Genially kullanimina iliskin
ipuglari:

\

2 2 2

Onceden hazirlanmis
sablonlar kullanildiginda,
bunlarin degistirilmesi
kolaydir. Bu durumda bir

resmin Uzerine tiklayarak l

degistirmek mimkuindir —
DEGISTIR ve baska bir tane
veya bir Gif veya digerlerini

Save th

segin.
) ) Planet
Kirmizi okla gosterilen Breakout
[ swer> ]

digmeye tiklayarak

gorintliye animasyon 7
eklemek mimkinddr. lidll Ll 9 LiL.
Digmelere veya resimlere

etkilesim eklemek cok kolaydir. Mavi okla gosterildigi gibi
tiklayarak. Farkh eylemler

eklemek veya yapmak s -
mimkiinddr: :
) . . Save thk &
arag ipucu: fareyi tzerine Planet ™
i . . . Breakout o

getirdiginizde kisa bir - .
etiket veya aciklama -~ - &

gorunur; :

pencere: etkilesimli ve

animasyonlu icerige sahip bir kutu acar;

sayfaya git: genel olarak baska bir sayfaya atlar;

baglanti: bir web sayfasi acar;

tam ekran: icerik ekran boyutuna sigacak sekilde genisler;
ses: bir mizik, ses kaydi veya bir ses calar;

goster: diger icerigin ekranda goriinmesini saglar;

hide: igerigin ne zaman gizlenecegini kontrol eder.

‘‘‘‘‘
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Ornegin, bu durumda, "BASLAT" diigmesinin etkilesimi sayfa 2'ye
gitmektir. Gitmek istediginiz sayfayi baska bir sayfa segerek degistirmek

- o Sovetne
) Planet
] P oie O IOETD ©
B b Bl ¢
@ o M . 4
=3
muUumkuinddr.
E4l

Kagis Oyununuzu olustururken karisikhgl onlemek Q oo I

icin her sayfaya bir isim vermenizi dneririz. Bunu &
soldaki menude sayfa numarasinin yanindaki metne % =
tiklayarak kolayca yapabilirsiniz.

IR List
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Hadi sablonu
dolduralim
[® 25 dakika]

Sayfa 1: Kacis Odasinin On Kapagi

Sayfa 2: Etkinligin Tanitimi. Daha
once de belirttigimiz gibi, Kagis
Odamiza baglam kazandirmak, ele
aldigimiz konuyu tanitmak ¢ok
onemlidir. Yarattigimiz deneyimin

erisilebilirligini gbz 6niinde
bulundurmak da ¢ok énemlidir ve bu
nedenle metne sesli bir aciklama eklemek miimkiindiir. Ucretsiz stiriimde,
yalnizca sesli bir mesaj kaydetmek ve bunu sayfada goriintiilemek
mumkindir, premium siriimle bilgisayardan ses dosyalari yiklemek
mumkiindir. Ses dosyasi eklemek icin soldaki blu menisine gidin ve
INSERT'e tiklayin — SES YUKLE
(baglanti yoluyla) veya SES KAYDET.
ipuglan: Bircok cevrimigi arag

Save the planst

metinden sese donlstirme
yapmanizi saglar. Cok kolay ve
sezgisel olan
https://ttsmaker.com/ adresini

kullanmanizi 6neririz.
Ses dosyasinin arka planda ¢alinmasini mi
yoksa manuel olarak etkinlestiriimesini mi
istediginizi secmek miimkiindir. Bu durumda soldaki siyah meniiden
etkilesimli bir 68e olan hoparlor simgesini sectik. Rengini degistirdik ve
mesajimizi kaydederek etkilesim ekledik.

Gorevi tamamladiktan sonra, SAYFALAR'a tiklayarak ana ekrana geri
donebilirsiniz.

Sayfa 3: Burada gorevlerin kisa ° B

bir sunumunu yapiyoruz ve k-

ogrenciler her bir goreve e

tiklayarak bilmeceleri ve testleri -~ t E m E
¢Ozebilecekler. Gorev 1 ile - o
baslayalim, Yel Degirmeni! | . _ @
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Sayfa 4, 5, 6: ilk sinavin kisa bir sunumunu yapiyoruz: her sayfanin altinda
oyuncunun bir sonrakine devam etmesini saglayan bir diigme var. Ayrica,
her sayfanin Ustlinde bir 6ncekine geri donmenizi saglayan bir digme
vardir.

. OEDO - « @EEDO -
"
C e L R ——
a
@gw
s DO - « OEEDO ©
AT
@ o=
@ aenially
Sayfa 7: ilk sinav. Bazi ipuglari €

vermeye karar verebiliriz: soldaki
meniiden INTERAKTIF
ELEMANLAR'dan sari baloncugu
seceriz ve gortindiginde, fareyi

Uzerine getirdigimizde bir mesaj
belirir. Ayrica baska bir girdi vermek

icin 120 saniye sonra

goriinecek goz seklinde bir

diigme ekliyoruz. Son olarak,

sag alt tarafa, yalnizca biri » -
dogru olmak Gzere 3 olasi o - -
yanit bulacaklari bir sonraki - K
sayfaya devam etmek icin .

HAZIR diigmesini ekledik.

@ genially
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Sayfa 8: Farkli ¢ozlimler arasinda
secim yapmak mimkdin. Soldaki
menlden metin digmesini
ekledik. Dogru cevaba
bastiginizda, goérevlere devam

etmenizi saglayan bir sayfaya

yonlendirilirsiniz, aksi takdirde -

takilirsiniz ve daha fazla deneme :

yapmak zorunda kalirsiniz. = «r» o«
Dogru cevabl iceren diigmenin = |
etkilesimi sizi bir tebrik mesajiyla
birlikte 9. sayfaya gotirir. L3

: OGEEDO

Yanlis cevabi secerse, etkilesim sizi o o
bir basarisizlik mesajiyla birlikte
sayfa 10'a getirir.

IPUCLARI: Kagis Odasini gérev basina birgok muamma ile olusturmaya
devam etmek mumkindir. Aktiviteyi tamamlamak ve 6dili almak igin son
sayfaya yerlestirmek Uizere bir kod bulmalari gerektigini unutmayin.

o e

Add password for the page

¢ Hide page

30| Code
o
Cangratuleir F
ll% -
31| End RIGHT
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Ornegin, ER'yi 4 gérevle tamamladiginizi varsayalim. Son gérevin sonunda,
son kodu girmeniz gereken bir sayfa acilir. Son kodun "7000" oldugunu
varsayalim: bu say1 "TEBRIKLER" ile son sayfanin kilidini acacaktir.

Kirmizi daire iginde gordigliniiz gibi, son sayfa engellenmistir. Aslinda,
sayfa icin bir parola eklemek mimkundir (bunun en fazla 20 karakter

olabilecegini unutmayin).

Simdi, sadece 6grenme hedefinizi tanimlamaniz gerekiyor ve Genially ile
sonsuz siiriikleyici 68renme deneyimleri yaratmaya hazirsiniz!

Congratulatior =
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Consultoria de Innovacion Social tarafindan tasarlanmistir.

BASLIK Tugla tugla kapsayici bina

@® Dakikalar 50 dakika

KA

Genel Bakis Bu atolye c¢alismasi, gizli goérislerin, kiltirlerin ve bakis acilarinin
karmasikhgini vurgulayarak ve cesitlilik ve farkhliklara karsi esneklik ve
empatiyi gelistirerek 6gretmenlerin kapsayicilligi ve akranlarini ve diger
Ogrencileri anlamalarini artirmalarini saglamayi amaglamaktadir.

Hedef grup Yaslari 15 veya daha bliyik olan 6grencilerle calisan 6gretmenler

Yontemler Problem ¢6zme ve analitik beceriler, isbirligi ve ekip ¢alismasi, 6grenciler
arasinda ekip olusturma ve 6gretmenler tarafindan kolaylastirilan
yansitma

Gerekli - Grubun blyuklGgine bagh olarak en az 30 pargali en az 1 Lego veya

Malzeme tugla yapi seti (diger markalar da uygundur).

- Uzerinde her katilimci igin talimatlar bulunan kagit parcaciklari

Dijital araglar

Tum faaliyet bilgisayar veya herhangi bir dijital ara¢ kullanmadan
yapilabilir.

Eylem ve Egitimciler icin Yontem ve ipuglari
Zamanlama

Tugla Tugla METODOLOJININ KISA ACIKLAMASI VE OGRETMENLER iCiN HAZIRLIK

Kapsayici

Binaya Giris - | 1513 Tugla Kapsayici Yapi aktivitesi, diger insanlarin ilgi alanlarini ve

g(i;R;IEITMENLE fikirlerini anlamanin gorevlerin basarilmasinda dnemli bir faktér oldugunu

[Oc15 dk] * vurgulama kavramina dayanir. Ogrenciler, birbirlerinin gérevlerinin ne
oldugunu bilmeden aralarinda koordinasyon saglayarak bir tugla yapi insa

*3nceden etmekle gorevlendirilir.

yapilabilir
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Bu nedenle, birbirlerinin gikarlarini anlamak icin analitik ve problem ¢6zme
becerilerini kullanmalari ve herkesi dahil etmek i¢in uzlagsma ve yollar bulup
bulamayacaklarini gérmeleri gerekir.

Ogretmenin bu alistirmadaki rolii, insa asamalarinda sessiz bir izleyici ve
O0grencilere sorular sorarak ve 06grenciler arasinda alisverisi saglayarak
yansimalarin kolaylastiricisi olmaktir.
Bu alistirma sirasinda 6gretmen sunlari yapmalhdir
- Tim O6grencilerin talimatlari anladigini kontrol edin
- Tim malzemeleri uygun ve herkesin kolayca ulasabilecegi sekilde
hazirlayin
- Enaz 1 yansitma turu sirasinda tiim katilimcilardan yansitma girdisi
alin

Ogrenciler igin | Legolari, aktivitenin yapildigi yere bagli olarak masaya veya yere koyun.

Tugla Tugla Etkinligi gruba agiklayin. Her dgrenciye tizerinde talimatlar bulunan kiigiik
e.tlflnllgme bir kagit parcasi verilecektir. Kagit parcacigi 6gretmen ve onu alan 6grenci
girs disinda kimseye gosterilmemelidir.

[® 15 dk]

Ogrenciler, asagidaki kurallara bagh kalarak Lego ile birlikte bir yapi insa
etmekle gorevlendirileceklerdir:
- ingaat sirasinda birbirleriyle konusmalarina izin verilmez
- Her 6grenci, yapim asamasinin sonuna kadar talimatlarini yerine
getirmek veya tamamlamak zorundadir
- Baskalarinin insa ettigi tuglalara dokunmaniza izin verilir

Talimatlar 6-12 katihmciya yoneliktir. Katilimci sayisinin daha fazla olmasi
durumunda grubu boéllin. Talimatlar asagidaki gibidir ve bir kagida
yazdirilmali ve her 6grenciye bir talimat kagidi parcacigl vermek igin
kesilmelidir (baski sablonunu el kitabinin sonunda bulabilirsiniz):
1. Yapininilk 3 katmanini insa etmesine (pargalari bir araya
getirmesine) izin verilen tek kisi sizsiniz.
2. Yapidaki 3 ve 4t katmanlarinin sadece sari parcalardan olusmasini
saglamalisiniz.
3. Yapinin 2" ve 6% katmanlarinin tam olarak 8 parcadan olugsmasini
saglamalisiniz.
4. Yapinin 5. ve 6. katmanlarinda yalnizca sizin insa etmenize
(parcalari bir araya getirmenize) izin verilir.
5. Yapinin 3. ve 5. katmanlarinda en fazla 8 parca kullanildigindan
emin olmalisiniz.
6. 1t, 6™ ve 8" katmanlarinda yan yana bulunan pargalarin ayni
renkte olmadigindan emin olmalisiniz.
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7. Kendinizin ve sadece 2 kisinin 4. ve 8. katmanlarda insaat yapmasini
saglamalisiniz.

8. Yapinin 2. ve 5. katmanlarinin yalnizca kirmizi pargalardan
olusmasini saglamalisiniz.

9. insaatin miimkiin olan en kisa siirede tamamlanmasini
saglamalisiniz.

10. Grubun lideri sizsiniz.

11. Katman 4 ve 7'de 3 kisinin insa etmesini (pargalari bir araya
getirmesini) saglamalisiniz.

12. Size sordugumda neler olup bittigini diisinmesi gereken kisi
sizsiniz.

Talimatlar rastgele dagitilir. Sadece 10 ve 12 numarah talimatlar insa
asamalarindan en az birine dahil edilmelidir.

Yonergeleri 10 olan kisi kagitlarinin ne anlama geldigini sorarsa, "lider"
olmanin anlamini kendilerinin yorumlamakla gérevlendirildiklerini sdyleyin.
Bir lideri nasil tanimlayacaklari 6grencilere kalmistir.

1%t insa insa asamasi baslar. Ogrencilerin yapilarini insa etmek igin 5 dakikalari
asamasi [® 5 | vardir. Zaman tutun ve siireleri doldugunda onlari durdurun.

dakika] Her 6grenci kendi talimatlarini takip etmelidir.
1tYansima Bes dakika doldugunda insa asamasini durdurun. Daha sonra, her bir
[© 10 dk] kisinin talimatlarini agiklamadan 6grencilerle neler oldugunu yansitin.

Asagidaki sorular tizerinde distniin:
- Talimatlarinizi yerine getirebildiniz mi/tamamlayabildiniz mi?
- Bunu basaranlar igin en kolay/en zor kisim neydi?
- Basaramayanlar i¢in, tamamlamak neden zor oldu?

Daha sonra 6grencilere, diger 6grencilerin hangi talimatlari aldiklarini
bildiklerini distinlp disinmediklerini sorun, s6z konusu 6grenciler bunu
onaylamaz veya inkar etmez.

Bu yansitmanin son adimi olarak, 6grencilere nelerin gelistirilebilecegini ve
birlikte nasil daha iyi ¢alisabileceklerini sorun.
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2" insa
asamasi [® 5
dakikal]

Talimatlari rastgele karistirdiktan sonra yeniden dagitin. Talimat 10 ve
12'nin dagitimda yer alip almadigini tekrar kontrol edin.

Ogrencilere iyilestirme énerilerini uygulamaya calismalarini séyleyin. ikinci
insa asamasi baglar.

5 dakika sonra binayi tekrar durdurun.

Son yansima
[® 15 dakika]

Asagidaki sorulari tekrar sorunuz ve 6grencinin bu sorular tGzerinde
distinmesini saglayiniz:
- Talimatlarinizi yerine getirebildiniz mi/tamamlayabildiniz mi?
- Bunu basaranlar icin en kolay/en zor kisim neydi?
- Basaramayanlar icin, tamamlamak neden zor oldu?

Bu kez, 6grencilerin birbirlerinin talimatlarini tahmin etmelerine izin verin
ve ardindan her bir kisinin gérevinin ne oldugunu aciklayin.

Son olarak, asagidaki sorular lzerinde dislinin:

- Baglangigta 6nerdigimiz iyilestirme Onerilerini uyguladik mi?

- Binayi birlikte nasil daha da gelistirebiliriz?

- Rolimd iyi yerine getirdim mi ya da ekip olusumunu daha iyi
desteklemek icin bir seyler yapabilir miydim? (bu soru igin her kisi
sadece kendisi i¢cin cevap vermeli, kimse baskasi i¢in cevap
vermemelidir. Bu sadece her bir kisinin faaliyetin sonunda
cevaplayacagi bir 6z degerlendirme sorusudur)
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GoINNO Enstitlist tarafindan tasarlanmistir.

BASLIK ilgi cekici bir 5grenme deneyimi igin CATAPULT deneyinin uygulamal

olarak gergeklestirilmesi

® Dakikalar 90 dakika

armasiik 'S SRR

Genel Bakis Bu atoélye calismasinin amaci, 6grencilerin miihendislik ve kuvvetlerle ilgili
o0grenmelerini ve katilimlarini artirmak igin bir buzlu seker gubugu
mancinigl insa etme ornegini kullanarak 6gretmenleri uygulamali deneyler
yapmaya yonelik pratik stratejilerle donatmaktir. Katiimcilar, mancinik
muihendisligi ders planini mifredatlarina etkili bir sekilde nasil entegre
edeceklerini 6greneceklerdir.

Hedef grup On yas ve lzeri cocuklarla ¢calisan 6gretmenler.

Yontemler Ders planlama ve uygulamal etkinliklerin entegrasyonu, 6grenci merkezli
o0grenmenin kolaylastirilmasi, multidisipliner yaklasim, elestirel disiinme,
problem ¢6zme becerileri ve 6grenciler arasinda isbirligine dayal ekip
¢alismasi.

Gerekli 1 mancinik igin:

Malzeme - Kauguk veya plastik sise kapagi

- 20 Popsicle cubugu
- Bir top (masa tenisi topu, kagittan yapilmis top, pamuk top)
- 15 lastik bant (daha kigiik)

Test icin:

- Cetvel

- Beyaz tahta ve keceli kalemler (istege bagl)

- Projektorlu diziist bilgisayar/bilgisayar (istege bagh)

Dijital araglar

Paylasim ve sunumlar icin istege bagl:

- Sunum icin PowerPoint veya Google Slaytlar (istege bagh)

- Kaynaklari ve fikirleri paylasmak icin cevrimici isbirligi araclari (6r. Google
Classroom, Padlet) (istege bagh)

Tum faaliyet bilgisayar veya herhangi bir dijital arag kullanmadan da
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yapilabilir.

Dijital kaynak, uygulamali mancinik yapimi igin video egitimi:
https://youtu.be/GRWXout060c?list=PLOLNjH1TUvd62FCGpXcAT8a4-
cTtGeleO

Eylem ve Egitimci igin Yontem ve ipuglan
Zamanlama
Uygulamali METODOLOJININ KISA ACIKLAMASI VE OGRETMENLER iCiN HAZIRLIK
Ogrenme
Uygulamasma Uygulamali 6grenme faaliyetleri birden fazla duyuyu ve bilissel siireci
9'5'5 - harekete gecirerek kavramlarin daha derinlemesine anlasiimasini ve akilda
OGRETMENLE ..
RiCIN tutulmasini saglar. Ogrenci katilimi ve motivasyonu acisindan, pasif
[® 15 dk] * o0grenme (6rnegin dersler) ile aktif 6grenme (6rnegin uygulamali deneyler)
arasinda buyuk bir fark vardir.
*6nceden
yapilabilir Uygulamali derslerin etkili olabilmesi icin ele alinmasi gereken en 6nemli

unsurlar sunlardir:

Deneye multidisipliner bir yaklagim saglamak;

- ozellikle 6grencilerle ilgili (ve 6gretmen igin gerekli olmayan) gercek
hayattan 6rnekler ve baglantilar saglamak;

- katilimcilar icin uygulamali faaliyetin dogru zorlugunu saglamak: deney,
katilimcilarin kendi baslarina yapabilecekleri kadar basit ve onlara bir amag
ve bunu yapmak icin bir meydan okuma verecek kadar karmasik olmalidir;
katihmcilari sorgulamaya ve dersin her adiminda elestirel diisinme ve
problem ¢ézme becerilerini kullanmaya tesvik etmek;

- 6grenciler ortak hedeflere ulagsmak icin isbirligi yaparken, iletisim
kurarken ve sorumluluklari paylasirken ekip ¢alismasi icin firsat saglamak -
her birinin aktif olarak dahil olmasi gerekir.

Ogrenciler icin ders asagidaki adimlardan olusur:

1.Giris - ilgi uyandirma

2.Uygulamali deney - Olusturma ve test etme sirecine aktif katilim
3.Tartisma - Sonuglarin ve iyilestirme fikirlerinin paylasiimasi

Her 6grencinin uygulamali etkinlige aktif olarak katilabilmesi icin dnceden
yeterli malzeme hazirlayin. Ogrenciler bireysel olarak, ciftler halinde ya da
kicuk gruplar halinde (3-4 kisi) deney yapabilirler.
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Ogretmenler, siniflarinin ihtiyaglarina gére uyarlanmis uygulamali faaliyeti
planlamalidir. Sonucu birlestirme veya test etme slirecinde daha fazla
sorunla karsilasmamak icin uygulamali deneyin 6gretmen tarafindan
onceden denenmesi tavsiye edilir.

Mancinik
Deneyinin
Tanitimi

[® 15 dk]

ilk adim mancinik ders planini sunmaktir - gretmen 6grencilere bugiin ne
yapacaklarini sunar.

Ders planini 6gretim mifredatiniza, 6grettiginiz sinifa ve etkinlik igin ne
kadar zaman kullanabileceginize uyarlamak igin yeni fikirler beyin firtinasi
yapmaya calisin.

iste 10-14 yas arasi 6grencilerin ilgisini cekecek bir giris 6rnegi.

Mancinik, éncelikle taslari, mizraklari ve diger mermileri daha uzaga
firlatmak igin kullanilan balistik bir cihazdir. Bugiin ev esyalarindan bir
cihaz insa edecegiz ve bununla mermiyi (topu) ne kadar uzaga ve ne kadar
yiiksede firlatabilecegimizi gérecediz. ilgilerini cekmek icin asadidaki gibi
sorularla égrencilerle tartismaya ¢alisin:

Hangi tiir manciniklar vardir?

Hangilerini biliyorsunuz?

Geg¢miste manciniklarin kullanim amaglari nelerdi? Peki ya giiniimiizde?

Zaman ayirin ve cevaplarini bekleyin, tartismayi yonetmeye degil
yonlendirmeye calisin ve dogru cevaplari verin. Ogrencilere bugiin kendi
manciniklarini kuracaklarini ve topu en uzun mesafeye nasil
firlatabileceklerini bulacaklarini soyleyin.

Bir Mancinik
insa Etmek
[® 30 dk]

Ogretmen katimcilari kiigiik gruplara veya gerekirse ciftlere ayirir ve
mancinik yapimi icin malzemeleri dagitir.

Ogretmen, mancinik yapimi icin adim adim talimatlar verir, giivenlik ve
malzemelerin dogru kullanimini vurgular.

ADIM ADIM TALIMATLAR:
Daha iyi anlamak icin ¢evrimigi egitim videosunu izleyin:

https://youtu.be/GRWXout060c?list=PLOLNjH1TUvd62FCGpXcAT8a4-
cTtGeleO

Dondurma cubuklarindan iki tiggen sekil yapin. iki dondurma gubugu ile
bir "V" sekli olusturun ve bunlari bir taraftan lastik bantlarla baglayin.
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Lastik bantlar ve ikinci bir buzlu seker cubugu kullanarak bunu bir liggene
dénustirebilirsiniz. Ug yeni buzlu seker cubugu ile tekrarlayin.

Simdi, bir buzlu seker gubugu ve iki lastik bant kullanarak her iki tggeni
birlestirin.

Mancinigin arkasini bir lastik bantla tutturun. Kapagi farkl bir buzlu seker

g¢ubuguna yerlestirin. Lastik bandi kullanarak manciniga takin.

Ogretmen katilimcilari isbirligi icinde calismaya, problem ¢ézmeye ve farkli
tasarimlari denemeye tesvik eder. Ayrica, gerektiginde 6gretmen
tarafindan rehberlik ve destek sunularak katilimcilarin yapim sirecini
sahiplenmeleri saglanir.

Mancinik Simdi 6grenciler mancinigi test edebilir ve bir mancinik kullanarak

cihazinin test | mermilerini atabildikleri kadar uzaga atmaya calisabilirler. Daha iyi
edilmesi

sonuglar almak igin birkag¢ buzlu seker gubugu eklemeyi ya da mancinik
[® 15 dak]

cubugunun farkl acilarini denemeyi deneyin. Farkli mermiler de
deneyebilirler; bazi farkliliklar gézlemleyebiliyorlar mi?

Her grup atislarinin uzunlugu hakkinda not almalidir. Ogrenciler bir
cetvelle, kullandiklari mermiyi belirterek mancinigin mermiyi firlatabilecegi
en uzun yolu élgebilirler.

Olgiimler tiim gruplar icin beyaz tahtada toplanabilir.
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Aciklama ve Ogretmen simdi 6grencilerle tartismaya baslar: Mancinik deneyimizde ne
tartisma oldu?
[® 15 dk]

Ogrenciler topun her seferinde ayni mesafeye atilmadigini 6grendiler.
Bazen daha yliksede ve daha kisa, bazen daha algak ve daha uzun gitti.
Bunun nedeni neydi?

Ogretmen bu konuda sorular sorar ve dgrencilerin fikirlerini ve
aciklamalarini bekler. Ogretmen, gruplar arasinda tasarim segimleri ve
potansiyel iyilestirmeler hakkinda tartismalari kolaylastirir.

Ogretmen dgrencilerin sonuglarini paylasmalarina izin verir ve onlarla
birlikte bazi mermilerin neden digerlerinden daha uzun uctugunu
tartisir.Manciniklarda, mermilerde ne gibi farkhliklar vardi?

Daha sonra 6gretmen bilimsel aciklama ile devam edebilir: Ogrenciler bir
mancinigl firlatmaya hazirladiklarinda ona enerji aktarirlar. Bu enerji
mancinigin icinde potansiyel enerji olarak depolanir ve onu firlatmak icin
kullanihir. Ogrenciler asayi indirdiklerinde, depolanan potansiyel ener;ji
kinetik enerjiye donustiirtlir ve mermiye aktarilir, o da havaya ucar. Bir
mancinikla ne kadar fazla kuvvet elde ederseniz, top o kadar fazla kuvvet
alir. Merminin mimkiin oldugunca uzaga ugmasini istiyorsak, 452 acilh bir
mancinik 6nerilir. A¢i 45°'den azsa, mermi daha yliksege ucar ancak ¢ok
uzaga ucamaz. Boyut olarak bliylirse, mermi alcaktan ucacak ve yere daha
cabuk dusecektir.

Ogrenciler ayrica dijital araclari kullanarak manciniklarinin ve testlerinin
sunumlarini hazirlayabilir ve bunlari siniflariyla paylasabilirler.

Ogretmen, katilimcilar icin temel ¢ikarimlari vurgulayarak ve dersle ilgili
geri bildirimlerini alarak atolye ¢calismasini sonlandirir. Bu, 6gretmenlerin
uygulamali etkinliklerin gelecekteki uygulamalarini gelistirmeleri icin
yararldir.

Bu adimlari ve ipuglarini kullanarak sinifinizda farkh uygulamali
etkinlikler uygulamaya hazirsiniz!
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istanbul-Cerrahpasa Universitesi tarafindan tasarlanmistir.

BASLIK STEAM Egitiminde Dijital Araglarla Yenilik¢i Hikaye Anlatimi

® Dakikalar 120 dakika

Karmasikhk **** 7//\477//\47

Genel Bakis Bu atolye galismasi, STEAM egitiminde hikaye anlatimi tekniklerinin ve
dijital araglarin entegrasyonunu kesfetmek, 6grenci katilimini ve 6grenme
giktilarini artirmak igin tasarlanmistir. Katiimcilar, karmagik STEAM
kavramlarini 6gretmek icin hikaye anlatimini glgli bir yontem olarak nasil
kullanacaklarini 6grenecek ve bunlari 6grenciler icin daha erisilebilir ve ilgi
cekici hale getireceklerdir. At6élye ¢alismasina liderlik etmenize yardimci
olmak igin konusma 6rnekleri hazirladik (ayrintih konusma 6rnekleri el
kitabinin sonunda basili sablon olarak bulunabilir)

Hedef grup ilk ve ortadgretim STEAM egitimcileri
Egitim uzmanlari ve mifredat gelistiriciler

Yontemler interaktif sunumlar

Dijital araglarla uygulamal etkinlikler

Grup tartismalari ve beyin firtinasi oturumlari
Uygulama planlamasi

Gerekli - Sunumlar icin projektor, ekran ve hoparlorler

Malzeme - Her katiimci igin dizlisti bilgisayar veya tablet

- internet erisimi

- Dijital hikaye anlatimi araglarina erisim (6rn. Scratch, Storybird,
Adobe Spark)

- Storyboard sablonu

- Gruplaricin STEAM konularinin listesi

- Adim adim kilavuzlar ve kaynaklar iceren basil el broslirleri

Dijital araglar | Scratch: STEAM kavramlarini igeren etkilesimli hikayeler ve oyunlar
olusturmak igin.

Storybird: Bilimsel ve matematiksel fikirleri aciklayabilecek gorsel acidan
zengin hikayeler olusturmak.

Adobe Spark: Mihendislik ve teknoloji kavramlarini agciklamak icin
kullanilabilecek video hikayeleri olusturmak icin.
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Diger kaynaklar:
1. Referanslar:
Bernard Robin'in egitimde dijital hikdye anlatimi Gzerine yaptigi arastirma.

Gary D. Fisk'in PowerPoint'in egitimde etkin kullanimina iliskin makalesi.

Boni Hamilton'dan Sinifta Teknoloji Entegrasyonu

2. Diyagramlar ve sablonlar:

STEAM'de Etkileyici Dijital Hikayelerin Ozellikleri
Storyboard sablonu - Freepik tarafindan goriinti
3. Videolar:

TedX videosu

Kazl kazan vitrini

Dijital sanat

Scratch egitimi

Storybird Ogreticisi

Adobe Spark
4. Kilavuz Kitaplar:

Scratch kilavuz kitabi
Dijital hikaye anlatimi arac seti

5. El kitabinin sonunda basili sablon olarak ayrintili konusma 6érnekleri

Eylem ve Egitimciler icin Yontem ve ipuglari
Zamanlama
STEAM'de Bu atdlye ¢alismasinin nasil yénetilecegine dair daha ayrintili bir 6rnek

Dijital Hikaye | konusmayi adim adim okumak igin liitfen el kitabinin sonundaki baski
Anlatimina

Giris -
OGRETMENLE
RICIN

[® 15 dk]

sablonuna bakin.

1. Atélye ¢calismasina giris (3 dk)

ilk olarak, katilimcilari karsilayarak ve calistayin konseptini ve hedeflerini
kisaca tanitarak oturuma baslayin. STEAM egitimini gelistirmede dijital
hikaye anlatiminin dénistirici potansiyelini vurgulayin.

2. STEAM konularinda etkili dijital hikaye anlatimina iliskin video
ornekleri (7 dk)

Onerilen videolar arasinda dijital hikaye anlatimi tizerine TED Konusmalari
ve Scratch gibi platformlardan belirli proje vitrinleri yer almakta ve bu
hikayeleri ilgi ¢cekici kilan anlati tutarliligi, gorsel ¢ekicilik ve egitim
iceriginin entegrasyonu gibi 6zellikler tartisilmaktadir.

iki 6rnek iceren videoyu izleyin: dijital hikaye anlatimi konusunda uzman
bir kisinin TED Konusmasi: baglanti burada -
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https://www.youtube.com/watch?v=kDKJxgaaclM ve kullanicilarin kendi
interaktif hikayelerini ve oyunlarini yaratmalarina olanak taniyan bir
platform olan Scratch'ten bir vitrin. Baglanti burada -
https://www.youtube.com/watch?v=F62BtGIm-t4.

Her bir videoyu izledikten sonra, dijital hikaye anlatimi agisindan
degerlendirin.

3. Hikaye anlaticiliginin 6zellikleri Gizerine tartisma (5 dk)

Ardindan, dijital hikayeleri ilgi ¢ekici kilan 6zellikler tGzerine bir tartisma
baslatin. Anlatim tutarliligi, gorsel ¢ekicilik ve egitim icerigi
entegrasyonunu aciklamaya yardimci olmasi icin STEAM'de ilgi ¢ekici
dijital hikayelerin 6zelliklerini igeren Diyagrami kontrol edin.

Katilimcilari, 68renme deneyimini gelistirmek icin bu hikaye anlatimi
unsurlarinin kendi 6gretimlerinde nasil uygulanabilecegini analiz etmeye
tesvik edin. Anlati tutarhliginin 6grenci katiimini stirdirmeye nasil
yardimci oldugunu, gorsel cekiciligin karmasik kavramlarin anlasiimasina
nasil yardimci oldugunu ve egitim igeriginin entegrasyonunun hikayelerin
egitimsel degerini nasil sagladigini tartisin.

TED'in "Dijital Hikaye Anlatimi Sanati" videosu miikemmel bir genel bakis
sunmaktadir. Benzer bir yaklasimin ogrettikleri konulara nasil
uygulanabilecegini diisinmelerini isteyerek egitimcilerin ilgisini ¢ekin.
Videoyu izleyin: https://www.youtube.com/watch?v=j{A2cTZKShzw

Dijital
Araglarin Kesfi
[® 30 dk]

Bu boliimde katilimcilar dijital hikaye anlatimi araglariyla uygulamali
deneyim kazanacak, bu araclarin 6zelliklerini ve STEAM egitimi icin
potansiyellerini anlayacaklar.

1. Giris (3 dakika):

Ogretmen, her birinin internete bagl bir bilgisayara veya tablete erisimi
oldugundan emin olur. Araglarla uygulamali deneyim kazanmak icin bu
cihazlari kullanacaklar. Kurulum icin yardima ihtiyaci olan varsa elini
kaldirsin, 6gretmen onlara yardimci olmaya gelecektir.

2. Scratch (9 dakika):

Scratch ile tanisma videosu, link burada:
https://www.youtube.com/watch?v=jjrGmms6u50&list=PLGzbySB1gPhlhU
Vp9OWRR6RfOY-VKFCVP
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3. Storybird (9 dakika):
Storybird'l video yardimiyla tanitmak igin link:
https://www.youtube.com/watch?v=5pLxxyXvSKw.

4. Adobe Spark (9 dakika):

Video yardimiyla Adobe Spark ile tanisin, baglanti burada
https://www.youtube.com/watch?v=DNESRmcEMmU.

Her bir dijital araci sunduktan sonra, katilimcilara kesfetmeleri igin zaman
taniyin. Katilimcilara bir hikaye anlatmanin "yanls" yollari olmadigini
hatirlatarak kesiflerini ve yaraticiliklarini tesvik edin ve katilimcilara
bireysel olarak veya kiictik gruplar halinde yardimci olarak hikayelerini
gelistirmeleri igin ipuglari sunun.

Egitimciler igin zengin kaynaklar olan platformlarin resmi kilavuzlarindan
ve Ogreticilerinden yararlanin. Scratch'in Yaratici Bilgisayar Kilavuzu yeni
baslayanlar icin 6zellikle yararlidir, buradan kontrol edebilirsiniz:
https://scratched.gse.harvard.edu/guide/.

Hikayenizi Bu boliimde katilimcilar, STEAM kavramlarini anlati ve gorsel unsurlarla
Olusturmak bltlinlestirerek dijital bir hikaye gelistirmek ve olusturmak icin isbirligi

[® 45 dk] yapacaklar.

1. Giris ve ekipman kurulumu (3 dk)

Her grubun bir dizlsti bilgisayari veya tableti, hikaye panosu sablonlari
(6rnegin baglantisi Materyaller bolimiinde verilmistir) ve STEAM
konularinin bir listesi oldugundan emin olun. Ekipmani kurun ve dijital
araclari calismaya hazirlayin.

2. Grup beyin firtinasi oturumu (10 dakika)

Bir sonraki adim beyin firtinasi asamasidir. Her grubun verilen listeden bir
konu secmesi ve hikayelerinin ana hatlarini cizmek icin storyboard
sablonlarini kullanmasi gerekmektedir. STEAM konseptlerini bir baslangic,
bir orta ve bir son iceren bir anlati yoluyla nasil sunabileceklerini
distinmeleri gerekir. Unutmayin, amag kavrami kolay anlasilir ve ilgi ¢ekici
hale getirmektir.
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3. Dijital hikaye olusturma (30 dk)

Sonraki 30 dakika boyunca katilimcilar, dijital dykulerini olusturmak igin
Scratch, Storybird veya Adobe Spark gibi tartisilan dijital ykd anlatma
araglarini kullanacaklar.

Uygulamali dijital hikaye olusturma sirasinda 6gretmen gruplar arasinda
dolasarak teknik ve anlati rehberligi sunar. Ogretmen her grubun araglari
nasil kullanacagini bilmesini saglar ve sunumlarinda yaraticiligi ve
dogrulugu tesvik eder.

Beyin firtinasi ve yaratim asamalarinda 6grencilere sirekli destek saglamak
¢ok onemlidir. Nelerin mimkiin oldugunu géstermek igin Dijital Hikaye
Anlatimi Yapma Arag Kitindeki 6rnekleri ilham kaynagi olarak kullanin
(burada bulabilirsiniz:
https://www.actionforme.org.uk/uploads/pdfs/digital-storytelling-
toolkit.pdf). Gruplari anlati secimleri ve kullandiklari gérseller hakkinda
elestirel diisinmeye tesvik edin ve bunlarin 6gretilen STEAM kavramlariyla
uyumlu olmasini saglayin.

4. Etkinligin sonuglandiriimasi (2 dakika)

Paylasim ve Gruplar dijital hikayelerini sunacak, hikaye anlatimi, icerik entegrasyonu ve
Geri Bildirim teknik uygulama odakli yapici geri bildirimler alacak ve sunacaklardir.

[® 20 dk]
1. Giris (2 dakika)

2. Sunumlar i¢in hazirlik (3 dakika)

3. Sunum ve geri bildirim oturumu (15 dakika):

Sunumlarin gergeklestirilmesi:

Her grup sunum yaparken, 6gretmen ortamin saygili ve odaklanmis
kalmasini saglar. Ogretmen geri bildirimin yapici ve ilgili olmasini saglamak

icin geri bildirimi yonetir ve gerekirse yonlendirici sorular sorar.

Yapici geri bildirimi tesvik etmek:

52


https://www.actionforme.org.uk/uploads/pdfs/digital-storytelling-toolkit.pdf

| :
= TAE 0
ECCE LUDUS

Ovgii veya iyilestirme dnerileri sunarken katilimcilari sunumdan spesifik
ornekler vermeye tesvik edin. "Hikayenin hangi kismi konsepti daha iyi
anlamaniza yardimci oldu?" veya "Grup fikirlerini daha da netlestirmek igin
gorsel unsurlari nasil gelistirebilir?" gibi sorular sorarak 6grencilerin
disincelerini ifade etmelerine yardimci olun. Olumlu bir 6grenme
ortamini sirdirmek igin saygil ve destekleyici iletisimin dnemini
vurgulayin.

Oturumun sonlandirilmasi

Sinifinizda
Uygulama [®
10 dk]

1. Dijital hikaye anlatimini STEAM 6gretim uygulamalarina entegre etme
hakkinda tartisma.

Grup tartismasi icin calistay notlarina ihtiyag vardir.

Etkili tartisma igin rehberlik:

- Arag ve tekniklere alismak igin kiguk, basit bir projeyle baslamayi
dislinin. Bu, gokylziniin neden mavi oldugunu veya bitkilerin
besinleri nasil emdigini agiklamak igin kisa bir hikaye olusturmak
kadar basit olabilir.

- Yarattiginiz hikaye ne olursa olsun, miifredat hedeflerinizle uyumlu
oldugundan emin olun. Hikaye sadece ilgi ¢cekici olmakla kalmamali,
ayni zamanda ulasmayi hedeflediginiz egitim amaclarina da hizmet
etmelidir.

- Boni Hamilton'in 'Integrating Technology in the Classroom' adli
kitabindan bazi 6rneklere bir goz atalim. Hamilton, 6gretmenlerin
ders planlari ve 6grenme ciktilariyla uyumlu multimedya projelerini
nasil dahil edebileceklerini tartisiyor. Bu bize kendi uygulamalarimiz
icin pratik stratejiler saglayabilir.

- Paylasimi ve geri bildirimi tesvik edin. Fikirlerinizi paylasirken yapici
geri bildirimde bulunun ve birbirinizin 6nerilerini gelistirin. Sunulan
fikirlerin pratikligi ve farkli STEAM alanlarina nasil gelistirilebilecegi
veya entegre edilebilecegi hakkinda distndn.

2. Sonug
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Sonug¢

Bu el kitabi, STEAM (Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve Matematik) egitimini
o0gretim uygulamalariniza entegre etmek igin teorik bilgileri pratik uygulamalarla
birlestiren kapsamli bir rehber saglamistir. Her modiil ve beraberindeki atolye
calismalari, dinamik ve ilgi cekici bir 6grenme ortamini tesvik etmek icin gerekli arag ve
tekniklerle sizi donatmak Uizere tasarlanmistir.

Modyiillin ilk b6lim, projedeki uzman ortaklar tarafindan olusturulan MOOC igeriginin
kisa bir 6zetinden olusmaktadir. MOOC'u kontrol etmek istiyorsaniz, proje web sitemizi
ziyaret edin:www.ecceludus.eu ve olusturulan materyallerin cesitliligini kesfedin. 6
modilde STEAM, edutainment, egitim teknolojisi ve kapsayiciligin temellerini ele
aliyor, STEAM ve edutainment'i egitim uygulamalarina entegre etmeye yonelik
kapsamli bir genel bakis sagliyoruz. Dahasi, bilgi, hem teori hem de okul ortamindan
pratik 6rneklerle 6gretmenin projeyi takip etmesi icin bir temel olusturacak sekilde
sunulmaktadir. Tim bunlar, 6gretmenlerin gelecekte projede gelistirilecek materyalleri
kendi 6gretim uygulamalarinda en verimli sekilde uygulamalarina ve kullanmalarina
yardimci olacaktir.

ikinci béliimde, modiillerdeki teorik bilgileri uygulamaniza yardimci olmak igin
tasarlanmis pratik atolye calismalari sunulmaktadir. Bu atolyeler, egitimcileri STEAM
egitimini siniflarina basarili bir sekilde entegre etmek ve 6gretim hedeflerine ulasmak
icin dijital araclari ilgi cekici bir sekilde kullanmak icin gerekli pratik arag ve tekniklerle
donatan uygulamali, etkilesimli deneyimler saglar.

Bu modiillerden edindiginiz bilgi ve stratejileri atélye ¢alismalarindan edindiginiz pratik
deneyimle birlestirerek ilgi cekici ve etkili bir STEAM 6grenme ortami olusturmak icin
iyi bir donanima sahip olursunuz. Unutmayin, amag sadece 6grencilere akademik
kavramlari 6gretmek degil, ayni zamanda 6grenme ve kesif icin yasam boyu siirecek bir
tutkuya ilham vermektir.

Bu uygulamalari uygularken, yaklasiminizi iyilestirmek icin 6grencilerinizden ve
meslektaslarinizdan gelen geri bildirimlerden yararlanarak uyum saglamaya ve yenilik
yapmaya devam edin. STEAM egitiminin dinamik yapisi, yaraticilik ve iyilestirme icin
sonsuz firsatlar sunarak 6gretim yontemlerinizin stirekli gelisen bir egitim ortaminda
gecerli ve etkili olmaya devam etmesini saglar.

Hedefimiz, gelecegin zorluklarini ve firsatlarini karsilamaya hazir yeni nesil dislintrler,
yenilikciler ve sorun ¢oziiciler yetistirmektir.

BASKI SABLONLARI

ATOLYE 3 - TUGLA TUGLA KAPSAYICI BINA
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Talimatlar 6-12 katilimciya yoneliktir. Katilimci sayisinin daha fazla olmasi durumunda

grubu boélin. Talimatlar agagidaki gibidir ve bir kagida yazdirilmali ve her 6grenciye bir
egitici kagit parcacigi vermek icin kesilmelidir:

1. Yapininilk 3 katmanini insa etmesine (pargalari bir araya getirmesine) izin

verilen tek kisi sizsiniz.

2. Yapidaki 3 ve 4" katmanlarinin sadece sari parcalardan olusmasini

saglamalisiniz.

3. Yapinin 2" ve 6t katmanlarinin tam olarak 8 parcadan olusmasini saglamalisiniz.

4. Yapinin 5. ve 6. katmanlarinda yalnizca sizin insa etmenize (pargalari bir araya

getirmenize) izin verilir.

5. Yapinin 3. ve 5. katmanlarinda en fazla 8 parga kullanildigindan emin olmalisiniz.

6. 1, 6™ ve 8™ katmanlarinda yan yana bulunan pargalarin ayni renkte

olmadigindan emin olmalisiniz.

7. Kendinizin ve sadece 2 kisinin 4. ve 8. katmanlarda insaat yapmasini

saglamalisiniz.

8. Yapinin 2. ve 5. katmanlarinin yalnizca kirmizi pargalardan olusmasini

saglamalisiniz.

9. insaatin miimkiin olan en kisa siirede tamamlanmasini saglamalisiniz.

10. Grubun lideri sizsiniz.

11. Katman 4 ve 7'de 3 kisinin insa etmesini (pargalari bir araya getirmesini)

saglamalisiniz.

12. Size sordugumda neler olup bittigini diistinmesi gereken kisi sizsiniz.
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ATOLYE 5 - STEAM EGITIMINDE DiJiTAL ARAGCLARLA YENILIKCi HIKAYE ANLATIMI

Eylem ve ATOLYE CALISMASININ HER BOLUMU ICIN AYRINTILI KONUSMA
Zamanlama ORNEKLERI

STEAM'de 1. Calistaya Giris (3 dk)

Dijital Hikaye

Anlatimina Herkese gtinaydin! Bugiin gercekten heyecan verici bir konuya daliyoruz -
Giris -

STEAM egitiminde dijital hikaye anlatimi. Simdi, okul giinlerinize geri

g?:iETMENLE dénmenizi istiyorum. Bilim, teknoloji, miihendislik, sanat ve matematik
[® 15 dk] alanlarindaki o karmasik kavramlari hatirliyor musunuz? Bu kavramlarin

ilgi ¢ekici bir hikayenin pargasi olarak sunuldugunu, teorileri eylem halinde
gorebildiginizi ve ilgi ¢ekici anlatilar aracilidiyla fikirleri kesfedebildiginizi
hayal edin. Iste dijital hikaye anlatiminin giicii budur; bu soyut kavramlari
hayata gegirir!

Bunun pratikte nasil isledigini diistinelim. Dijital hikaye anlatimi sadece
o6gretim arag setimize teknoloji eklemekle ilgili degildir; 6gretme seklimizi
déniistiirmekle ilgilidir. Ornedin, su déngiisii gibi bir kavrami agiklamak icin
hikaye anlatimini kullandigimizda, buharlasma, yogunlasma ve yadis
stirecini gérsellestirmek icin animasyonlar kullanabiliriz. Ogrenciler
adimlari ezberlemekle kalmiyor; kendi diinyalarinda anlam ifade eden bir
anlati iginde bu adimlarin nasil gergeklestigini gériiyorlar.

Etkili dijital hikayeler belirli 6zellikleri paylasir: net ve tutarl bir anlatima
sahiptirler, gérsel olarak izleyiciye hitap ederler ve egitim igerigini sorunsuz
bir sekilde entegre ederler. Bu unsurlar bir araya geldiginde hikayenin
yalnizca égrencilerin ilgisini gekmesini degil ayni zamanda énemli bir
egitim degeri sunmasini da saglar.

Simdi bir dakikanizi ayirip sizi dinlemek istiyorum. Ogretim alaninizdan
dijital bir hikayeye déndiistiiriilebilecek bir konu veya kavram diisiinen var
mi? Bunu ilgi gekici ve egitici kilmak icin hangi unsurlari dahil ederdiniz?

Fen ve matematik alanlarindaki egitimciler olarak, karmasik kavramlari
sadece 6grencilerimizin ilgisini cekmekle kalmayip ayni zamanda
anlamalarina da yardimci olacak bir sekilde aktarma zorluguyla sik sik
karsilasiyoruz. Dijital hikaye anlatimi, bu zorlugu gelismis 6grenme icin bir
firsata dénlistiirebilecek bir aractir.

Dijital hikaye anlatimi, hikaye anlatma sanatini goriintiiler, ses ve video
dahil olmak lizere gesitli multimedya ile birlestirir. Bu, yalnizca ilgi ¢ekici
degil ayni zamanda egitici olan anlatilari dokumakla ilgilidir. Dijital hikaye
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anlatiminin giizelligi, soyut kavramlari gérsellestirme ve anlatim yoluyla
hayata gecirme yeteneginde yatmaktadir.

Fotosentez gibi ¢esitli biyokimyasal siirecleri iceren bir kavrami égrettiginizi
diistintin. Dijital bir hikaye bir ormanda baslayabilir ve giinesin parladigi bir
yapragdi yakinlastirabilir. Hikaye siireci anlatirken, animasyonlar glines
1siginin nasil enerjiye déniistiigiinii gésterebilir, elektronlarin akisini ve
molekdiillerin déntisiimiinii dinamik gérsellerle anlatabilir. Bu anlati
yaklasimi, égrencilerin fotosentezin adimlarini baglamsal ve akilda kalici
bir sekilde gérsellestirmelerine ve anlamalarina yardimci olur.

Simdi Pisagor teoremi gibi matematiksel bir kavrami ele alalim. Dijital bir
hikaye, yapilarinda dik ag¢ilar olusturmaya ¢alisan eski bir insaatginin
hikayesini anlatabilir. Hikaye, gérselleri entegre ederek, insaatginin dik
ticgenler olusturmak igin araliklarla isaretlenmis ipleri nasil kullandigini ve
a’+b3=c? 'Vi dinamik olarak nasil gésterdigini gésterebilir. Bu gercek
hayat uygulamasi, égrencilerin aksi takdirde soyut olabilecek sayilarin
pratik kullanimini gérmelerine yardimci olur.

Dijital hikaye anlatiminin en gli¢lii ybnlerinden biri, 6grenme materyallerini
daha ilgi ¢ekici ve iliskilendirilebilir hale getirebilmesidir. Dersleri hikayeler
olarak gergeveleyerek, dgrencilerin anlatilara olan dogal egiliminden
yararlaniyor ve karmasik konulari daha ulasilabilir hale getiriyoruz.
Ogrenciler karakterlerin sorunlari ¢ézdiigiinii veya hikayelerdeki teorileri
uyguladigini gérdiiklerinde, materyali daha iyi anlayabilir ve onunla iliski
kurabilirler.

Dahasi, dijital hikaye anlatimi sadece izlemek ve dinlemekten ibaret
degildir; interaktif de olabilir. Hikayeyi duraklatan, 6grencilerden bir
sonraki adimda ne olacagini tahmin etmelerini veya az 6nce agiklanan
kavrami kullanarak bir problem ¢ézmelerini isteyen sorular eklemeyi
diisiiniin. Bu etkilesim 6grenmeyi pekistirir ve 6grencilerin pasif bilgi
alicilar degil, 6grenme yolculuklarinin aktif katilimcilari olmalarini saglar.

Sonug olarak, dijital hikaye anlatimi bir 6gretim aracindan daha fazlasidir;
fen ve matematikte anlayisi ve katimi artirmak icin gii¢lii bir yontemdir.
Soyut kavramlari canli anlatilara déniistiirerek yalnizca materyali
basitlestirmekle kalmiyor, ayni zamanda tiim égrenciler icin daha eglenceli
ve erisilebilir hale getiriyoruz. Oyleyse, daha zengin ve daha etkili bir
6grenme deneyimi saglamak icin bu araci glinliik 6gretimimize nasil
entegre edebilecegimizi diisiinelim."
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2. STEAM konularinda etkili dijital hikaye anlatimina iliskin video
ornekleri (7 dk)

Dijital hikaye anlatiminin gercek diinyadaki egitim ortamlarinda, 6zellikle
de STEAM konularinda nasil kullanildigina dair bazi heyecan verici
érneklere bakacadiz. izlerken, sadece sunulan konu hakkinda ne
o6grendiginizi degil, ayni zamanda hikayenin nasil anlatildigini da
diistiinmenizi istiyorum. Dikkatinizi ceken ve igerigin anlasiimasini
kolaylastiran unsurlara dikkat edin.

Dijital hikaye anlatimi konusunda uzman bir kisinin TED Konusmasi ile
baslayalim: link burada -
https://www.youtube.com/watch?v=kDKJxqaacIM. Bu konusma bize dijital
hikaye anlatiminin temel ilkeleri ve bilim, teknoloji, miihendislik, sanat ve
matematik alanlarinda 6gretme ve 6grenmeyi gelistirmek igin nasil
kullanilabilecegi hakkinda fikir verecektir.

Videodan sonra.

TED Konusmasini izlerken, konusmacinin bilgiyi nasil sundugu hakkinda ne
fark ettiniz? Anlatinin ne kadar etkili bir sekilde yapilandirildigini gérmiis
olabilirsiniz - net bir baslangici, ortasi ve sonu vard.. Bu tiir bir yapi,
karmasik bilgileri takip etmemize ve anlamamiza yardimci olur. Konusmaci
ayrica anlatilanlari desteklemek icin gérseller kullanmis ve soyut
kavramlari daha somut hale getirmistir. Sizce bu yontemler, ézellikle
matematik veya fen gibi konularda yeni seyler 6grenmeye nasil yardimci
olur?

Daha sonra, kullanicilarin kendi interaktif hikayelerini ve oyunlarini
yaratmalarina olanak taniyan bir platform olan Scratch'ten bir gésteri
izleyecegiz. Baglanti burada -
https://www.youtube.com/watch?v=F62BtGIm-t4. Bu projeler tipki sizin
gibi 6grenciler tarafindan olusturuldu ve hikaye anlatiminin programlama
ve diger STEAM etkinliklerine nasil entegre edilebilecegini gésteriyor.

Videodan sonra.

Scratch vitrinini tartisalim. Projelerin animasyonlari ve etkilesimli 6geleri
nasil kullandi§ina dikkat edin. Bu hikayelerin kodlama yoluyla anlatiima
sekli hakkinda ne diisiindiiniiz? Projelerin etkilesimli olmasi, tartisilan
STEAM kavramlarini daha ilgi cekici hale getirdi mi? Etkilesimli hikaye
anlatiminin kullanimi sadece ilgi cekmekle kalmaz, ayni zamanda 6grenme
ortamlarinda ¢ok énemli olan aktif katilimi da tesvik eder.
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Her iki érnekte de (TED Konusmasi ve Scratch projeleri) etkili hikaye
anlatiminin is basinda oldugunu gériiyoruz. ister bir konusmada
yapilandirilmis bir anlatim isterse kodlama projelerinde etkilesimli 6geler
aracihigiyla olsun, bu yéntemler 6grenmeyi daha ilgi ¢ekici ve erisilebilir
hale getirir. Benzer stratejileri derslerimize dahil ederek en karmasik
STEAM kavramlarini bile daha kolay anlasilir ve kesfetmesi daha keyifli
hale getirebiliriz. ilerlerken, bu teknikleri kendi projelerinizde veya
sunumlarinizda nasil kullanabileceginizi diisiiniin. Hangi hikayeyi
anlatirdiniz ve dinleyicilerinizin anlamasina yardimci olmak igin gérselleri
ve yapiyi nasil kullanirdiniz?

Dijital
Araglarin Kesfi
[® 30 dk]

1. Giris (3 dakika):

STEAM alanlarinda 6gretme ve 6grenme seklimizi déniistiirebilecek bazi
inanilmaz dijital hikaye anlatimi araclarini kesfedecegiz. Scratch, Storybird
ve Adobe Spark'i kesfedecegiz. Bu araglarin her biri derslerimizi daha
etkilesimli ve etkili hale getirebilecek benzersiz 6zellikler sunuyor.

2. Scratch (9 dakika):

Kendi interaktif hikayelerinizi ve oyunlarinizi yaratmanizi saglayan bir
platform olan Scratch ile baslayalim. Scratch, kodlama ve programlama
kavramlarini goérsel bir sekilde 6grenmek icin 6zellikle gligliidiir. Ekrana
bakarsaniz (6gretmen Scratch'i agar), karakterleri canlandiran, hikayeler
anlatan ve hatta matematik problemlerini ¢6zen komut dosyalari
olusturmak igin bloklari nasil siiriikleyip birakabilecegimizi gérebilirsiniz.

Simdi Scratch'in bazi temel islevlerini anlatan hizli bir video oynatacagim.
Izlerken, sunucunun karakterleri kontrol etmek icin farkli bloklari nasil
kullandigina dikkat edin. Bunlari sinif ortaminda bilimsel bir kavrami
aciklamak veya matematiksel bir denklemi ¢é6zmek icin nasil
kullanabileceginizi diisiiniin.

Video baglantisi burada:
https://www.youtube.com/watch?v=jjrGmms6u50&list=PLGzbySB1gPhlhU
Vp90OWRR6RfOy-VKFCVP

3. Storybird (9 dakika):

Sirada, gérsel agidan zengin hikayeler olusturmak icin harika olan Storybird
var. Bu arag, sanat ve anlatiyi entegre etmemizi saglayarak sanati diger
STEAM konulariyla birlestiren projeler icin miikemmel hale getiriyor. Cesitli
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sanatgilardan sanat eserleri secebilir ve etrafina bir hikaye érebilirsiniz, bu
da égrencileri yaratici yazma ve anlamaya dahil etmenin harika bir
yoludur. Videoyu buradan izleyin:
https://www.youtube.com/watch?v=5pLxxyXvSKw.

4. Adobe Spark (9 dakika):

Son olarak, hizli ve kolay bir sekilde video ve web sayfalari olusturmamizi
saglayan Adobe Spark'a sahibiz. Bu arag, karmasik bilgileri inaniimaz
derecede ilgi ¢ekici olabilen videolar aracilidiyla sindirilebilir bir formatta
sunmak igin idealdir.

Adobe Spark'ta basit bir videonun nasil olusturulacagina dair kisa bir
egitim izleyelim. Bunu izlerken, bu araci bir (initeyi 6zetlemek veya
ogrencilerin proje sunumlari olusturmalarina olanak saglamak igin nasil
kullanabileceginizi diisiiniin. Videoyu buradan izleyebilirsiniz:
https://www.youtube.com/watch?v=DNESRmcEMmU.

Hikayenizi 1. Giris ve ekipman kurulumu (3 dk)
Olusturmak
[® 45 dk] STEAM kavramlarini hayata gegirmek igin dijital hikaye anlatiminin giiciini

kullanacagiz. Her grup bir STEAM konusu segecek, bu konu etrafinda bir
anlati gelistirecek ve ardindan kesfettigimiz araglari kullanarak kisa bir
dijital hikaye olusturacak. Bu, STEAM konularina iliskin anlayisinizi
derinlestirmek ve hikaye anlatma becerilerinizi gelistirmek igin harika bir
yoldur.

2. Grup Beyin Firtinasi Oturumu (10 dakika):

Hikaye panolariniz iizerinde ¢alisirken, hikaye anlatiminizda agik ve 6z
olmaya calisin. Etkili bir dijital hikaye, STEAM konseptini, arkasindaki bilimi
asiri basitlestirmeden net bir sekilde iletmelidir. Eger takilirsaniz, gercek
diinyadan érneklerin veya varsayimsal senaryolarin konunuzu nasil
aciklayabilecedini diisiiniin. Tavsiyemi veya geri bildirimimi istemekten
cekinmeyin.

3. Dijital Hikaye Olusturma (30 dk):
Artik hikayelerinizin ana hatlarini belirlediginize gére, sira onlari hayata

gecirmeye geldi. Oniimiizdeki 30 dakika boyunca, dijital hikayelerinizi
olusturmak icin Scratch, Storybird veya Adobe Spark gibi tartistigimiz dijital
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hikaye anlatimi araglarini kullanin. Anlatilarinizi ilgi ¢ekici ve bilgilendirici
hale getirmek igin gérseller, animasyonlar ve metinler kullanin.

Uygulamal dijital hikaye olusturma sirasinda 6gretmen gruplar arasinda
dolasarak teknik ve anlati rehberligi sunar. Ogretmen her grubun araglari
nasil kullanacagini bilmesini saglar ve sunumlarinda yaraticiligi ve
dogrulugu tesvik eder.

4. Faaliyetin sonuglandirilmasi (2 dakika):

Bitirirken, her grubun kendi dijital hikayesini sinifa sunmak lizere
hazirlanmasini istiyorum. Sinif arkadaslarinizin hikayenizden ne
6grenmesini istediginizi ve egitim deneyimini gelistirmek igin dijital araglari
nasil kullandiginizi diisiiniin. Sunumlara birkag dakika iginde baslayacagdiz.

Paylasim ve
Geri Bildirim
[® 20 dk]

1. Giris (2 dakika):

Her grubun yarattigi tiim harika dijital hikayeleri gérecek ve paylasacagiz.
Unutmayin, bugliinkii oturumun amaci sadece ¢alismalarinizi sergilemek
degil, ayni zamanda yapici geri bildirim yoluyla birbirimizden égrenmektir.
Bu, hepimizin hikaye anlatma tekniklerimizi gelistirmemize ve tartistigimiz
STEAM kavramlarina iliskin anlayisimizi derinlestirmemize yardimci
olacaktir.

2. Sunumlar i¢in Hazirlik (3 dakika):

Projektoriimiiziin ve hoparlérlerimizin kurulu ve ¢alisir durumda
oldugundan emin olalim. Her grubun hikayesini sunmak igin yaklasik 3-4
dakikasi olacak ve ardindan 2 dakikalik bir geri bildirim oturumu yapilacak.
Hazirlanirken, bugiin vereceginiz ve alacaginiz geri bildirimin yardimci ve
destekleyici olmasi gerektigini unutmayin.

3. Sunum ve Geri Bildirim Oturumu (15 dakika):

Baslarken, her gruptan dijital hikayelerine baslamadan énce STEAM
konularini kisaca tanitmalarini isteyecegim. Her sunumdan sonra, geri
bildirim icin birkag dakika ayiracagiz. Herkesi neleri begendigini, neleri

ogrendigini ve nelerin gelistirilebilecedini diisiinmeye tesvik ediyorum.

Yapici Geri Bildirimin Tesvik Edilmesi:
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Birinci Grup, bu aydinlatici sunum igin tesekkiir ederiz. Simdi geri bildirim
icin sézii agalim. lyi isleyen belirli yénlerden bahsetmeyi ve yapici énerilerde
bulunmayi unutmayin. Ornedin, anlatinin ne kadar etkili bir sekilde
yapilandirildigi veya gérsellerin tartisilan bilimsel stireci géstermeye nasil
yardimci oldugu hakkinda yorum yapabilirsiniz.

Oturumun Sonlandirilmasi:

Bugtinki sunumlari sonlandirirken hepinize siki ¢alismaniz ve yaraticiliginiz
icin tesekkiir etmek istiyorum. Fikirlerinizin bu dijital hikayeler araciligiyla
hayata gectigini gérmek inanilmaz derecede édiillendiriciydi. Bugiin
paylastigimiz geri bildirimler (izerinde diisiinmeye devam edelim ve bu
icgoriileri gelecekteki projelerimize nasil uygulayabilecegimizi diistinelim.
Unutmayin, amacimiz her zaman égrenmemizi pekistirmek ve hikaye
anlatma becerilerimizi gelistirmektir.

Sinifinizda
Uygulama [®
10 dk]

1. Dijital hikaye anlatimini STEAM 6gretim uygulamalarina entegre etme
hakkinda tartisma.

Dijital hikaye anlatimi hakkinda 6grendiklerimiz (izerine diisiinecek ve bu
teknikleri kendi STEAM konularimizda nasil uygulayabilecegimizi
tartisacagiz. Bu, herkesin fikirlerini paylasmasi ve 6gretim yéntemlerimizi
dénlistiirebilecek ve égrenci katilimini artirabilecek potansiyel projeler
hakkinda diisiinmesi icin bir firsattir.

Calistayimizda ele aldigimiz bazi kilit noktalari ve araglari tekrar gbzden
gecirerek baslayalim. Unutmayin, dijital hikaye anlatiminin amaci,
karmasik STEAM kavramlarini anlati ve multimedya unsurlarini kullanarak
erisilebilir ve ilgi gekici hale getirmektir. Bu yaklasimi siniflarimiza nasil
tasiyabilecegimizi diistinelim.

Simdi, herkesin 6gretiminde dijital hikaye anlatimini nasil kullanabilecegine
dair diistincelerini paylasmasini istiyorum. Miifredatinizda bir hikaye
araciligiyla agiklanabilecek belirli bir kavram veya konuyu diisiintin.
Ornedin, bir fizik prensibini géstermek igin Scratch gibi bir platformu ya da
biyolojik bir stireci aciklamak icin Adobe Spark'i nasil kullanabilirsiniz?

2. Sonug

Diisiinceli fikirleriniz ve katkilariniz igcin hepinize tesekkiir ederim.
Ongérdiigiiniiz potansiyel projeleri ve dijital hikaye anlatiminin
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o6gretimimizi zenginlestirmek ve égrenmeyi daha etkilesimli hale getirmek
icin nasil kullanilabilecegini gérmek heyecan verici. Sizleri bu fikirleri alip
siniflarinizda denemeye tesvik ediyorum. Unutmayin, amacimiz
6grencilerimizin 6grenmeyi hem eglenceli hem de bilgilendirici kilacak
sekilde katilimini saglamaktir.
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