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Onsoz

Egitim sisteminde bUtUncul bir ddnUsumun yol haritasi olan 2023 Egitim Vizyonu
Belgesi, 6grencilerin 21.yUzyill 5grenmelerini, okul gelisimini, disiplinler arasi 6gren-
me yaklasimini, her egitim kademesinde yenilikci uygulamalari, 6gretmenlerin
mesleki gelisimi ve dijital donusumunU vurgulamaktadir.

Egitim ortamlarn da, 2023 Egitim Vizyonu hedefleri dogrultusunda esnek olarak ta-
sarlanmall ve uygun teknoloji ve pedagoijilerle gelistiriimelidir. Bu amag¢ dogrultu-
sunda dgretmenlerin derslerinde kullanabilecegi érnek pedagojileri, uygun egitim
teknolojilerini ve esnek alanlarda kullanilabilecek materyalleri bilmesi ve bunlari
gelistirmeye yonelik iyi drneklerin bir el kitabi ile ortaya konulmasi &nem tasimak-
tadir. Ana okulundan lise dUzeyine kadar farkl érnekleri ve uygulamalari iceren
bu el kitabl, tm kademelerde yardimci kaynak olarak gérUimektedir.

21.yUzyll becerilerini gelistirecek 6grenme alanlarinin tasarimi, yenilikci yaklasim-
lar, 6grencilerin etkilesiminin ayarlanmasi, bu baglamda dogru teknoloji ve peda-
gojilerin secilmesi gibi konular 2023 Egitim Vizyonu Belgesi ile vurgulanarak Ulke-
mizde de bu dogrultuda yurUtulen proje faaliyetleri derlenerek Gelecegin Sinifini
Tasarlama (FCL) Projesi ile ilgili rehber hazirlama geredi duyulmustur.

Kuramdan Uygulamaya Gelecegin Sinifini Tasarlama okul yoneticileri, gretmen
ve tUm egitmenlerin drnekler bulabilecedi pratik ve kapsamli bir degerlendirme
olarak hazirlanmistir. Kitap sadece teoriye odaklanmamis ayni zamanda da iyi
ornekler vererek uygulamada yapilabilecekleri de aktarmustir. Kitap bolimlerinin
yaziminda, duzenlenmesinde ve tasarminda akfif olarak rol alan, Gelecegin Sini-
fini Tasarlama FCL TUrkiye Ekibi'ne ictenlikle tesekkUr ederim.

Mustafa Hakan BUCUK
Yenilik ve EgQitim Teknolojileri Genel MUdUrlUgU

Egitim Teknolojileri Gelistirme ve Projeler Daire Baskani
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Editorun Notu

Gelecegin Sinifini Tasarlama- Future Classroom Lab (FCL) Projesi, 2023 Egitim Viz-
yonu hedefleriyle ulusal calismalar destekleyen ve uluslararasi duzeyde kUresel
egitim vizyonuna katki saglayan bir faaliyet olarak Avrupa Okul AgI genel koordi-
nasyonunda 15 Ulkede yuUrUtUimektedir. FCL Projesi, Bakanligimiz adina Yenilik ve
Egitim Teknolojileri Genel MUdUrlugu Egitim Teknolojileri Gelistirme ve Projeler Daire
Baskanlhiginca yurUtulimektedir.

FCL TUrkiye Proje Ekibi, aktif 6grenme ekosistemini olusturan 6grenme alanlarinin
olusturulmasi, esnek 6grenme alanlarina teknolojinin entegre edilmesi ve senar-
yo tabanl 6grenme etkinlikleriyle egditim 6gretimde yenilikci uygulamalarin ge-
listirilmesine yonelik calismalarini strdUrmektedir. FCL projesinin temelinde *“akfif
ogrenme ekosistemi” yer alirken aktif dgrenmeyi destekleyecek “teknopedago-
jik" uygulamalar 21.yUzyil kilit becerilerini gelistirmeye ydnelik olarak bUtGncdl bir
yapida bulunmaktadir. Bu dogrultuda proje faaliyetleri FCL proje ekibiyle birlikte
18 FCL elcisinin calismalariyla, 6grenme laboratuvarlari, sGrekli mesleki gelisim,
kanit temelli yaklasim ve akademik calismalar, pedagoji ve 6grenme senaryolari
ile paydaslarla iletisim ekseninde devam etmektedir. Bununla birlikte FCL, Erasmus
Programi kapsaminda yUrUtulen Design Fils ve Novigado Projelerine cerceve olus-
turmaktadir.

Bu kitap, 21.yUzyil becerilerinin gelistiriimesine destek olacak 6grenme alanlari-
nin tasarmi, bu alanlarda teknolojinin kullanimi ve yenilik¢i pedagoijilerin uygu-
lanmasina yodnelik detayl bilgi sunmaktadir. Gelecegin Sinifini Tasarlama (Futu-
re Classroom Lab) Projesi’'nin amaci kilit becerilerin gelistiriimesini kolaylastiracak
pedagojilerin uygulanacagdi 8grenme alanlarini tasarlayarak bu 6grenme alan-
lannda egitim teknolojileri kullanilmasini ve yenilikci pedagoijilerin uygulanmasi-
ni desteklemektir. Bu kitap dncelikle proje ve bilesenlerini tanitmakta, ilerleyen
bolumlerde ise projenin U¢ bileseni olan 6grenme alani, teknoloji ve pedagojik
yaklasimlarla ilgili detayl bolumler icermektedir.

FCL TUrkiye Proje Ekibi olarak hazirladigimiz bu kitabin, karar alicilar, egitimciler,
ogretmenler, arastirmacilar icin egitimde yeniligi tesvik etmesini umut ediyoruz. Bu
kitapta yer alan fikirler, dneriler ve arastirma bulgular; 21.yUzyil becerilerinin tekno-
loji destekli bir 5grenme ortaminda nasil uygulanabilecedi ile ilgili model olustur-
maya katki saglayacaktir.

SUmeyye Hatice ERAL

Future Classroom Lab Turkiye KoordinatdrU
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GELECEGIN SINIFINI TASARLAMA PROJESI

SUmeyye Hatice ERAL
1.1. Giris

Egitimde politika yapicilar, surdurGlebilir kalkinma hedefleri dogrultusunda mureffeh
toplumilar icin baz édncelikler belilemektedirler. GUNUMUzde okul disinda degisen
eqitim, 6gretim ve sosyal 6grenme ortamlarini teknolojik ve pedagojik dncelikleri
kUresel egilimler ile ortak bir sekilde belirleyebilmek énemlidir. Ulusal ve kiresel kal-
kinma hedefleri dogrultusunda, egitimde nitelikli ve surdUrUlebilir politika gelistirme
calismalar farkl seviyelerde surdUrilimekte ve bu dogrultuda politika yapicilar ve
egitimciler egitim sUrecinde bireylerin bilgi yiginlar arasindan beceri gelistirmeye
yonelik calismalar dnceliklendiriimektedir.

Bir 5grenme ortami olarak sinifi ele aldigmizda, 6grenme ortamlarinin 21.y0zyil be-
cerilerini kazandirmada ne derece efkili oldugu énemli bir tartisma konusu olarak
yer almaktadir. Egitimde nitelikli insan glcunun yetistiriimesinde okuldaki farkl aktor-
lerin farkl rollerine odaklanarak mevcut potansiyelin gelistiriimesi bUyUk dnem tasi-
maktadir. Siniflarda, égretmenlerin dnde oldugu ve &grencilerin hepsinin tUm ders
sUresince tahtaya- dominant rol olarak konumlanan égretmene baktigr geleneksel
modelde 21.yUzyil becerilerinin hangi dUzeyde gelistirilecegdi tartisma konusu olarak
ele alinmaktadir. Egitim 6gretim ortamlarinin gunumuz ihtiyaclan dogrultusunda
dUzenlenmesi; gunimuz égrencilerinin intiyaclar, bilissel yapilari, sosyal intiyaclari,
tercihleri dikkate alinmasi; 6grencilerin dijital becerilerinin gelistirilmesi icin teknoloji-
ye hizli erisimin saglanmasi bir zorunluluk haline gelmistir.

Oblinger (2006), mekanin islevselligini “Mekanlarin 6zOnde degisim vardir. Degistiri-
len alanlar uygulamayi degistirir” olarak belirtmistir. Oblinger (2006), yirmi veya otuz
yil dnce tasarlanan alanlarin buguinun ¢cocuklarinin intiyaclarni yansitmayacagini
dUsunmektedir. Okullarda da egitim d6gretimin kalkinma hedefleriyle uyumlu olarak
yUrUtUlmesi icin teknolojiyi Gretim amaciyla etkin kullanan, yaratici disunebilen,
problem cdzme becerisine sahip, girisimci ve is birligine yatkin bireylerin yetistiriime-
sini destekleyecek cb6zUm &nerileri farkl projelerle sunulmaktadir.
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Geleneksel bir sinifta teknolojinin etkin kullanimini destekleyen, pedagojik uygula-
malarin farklilastinimasini saglayan é6grenme ortamlarini tanitan ve esnek égrenme
alanlarinda yenilikgi uygulamlarn ve disiplinlerarasi calismalarin yer aldigr metotlar
tesvik eden Future Classroom Lab (FCL)- Gelecegdin Sinifini Tasarlama Projesi Av-
rupa Okul Agi tarafindan Avrupa duzeyinde surduriimektedir. Bakanligimiz adina
Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel MUdUrlugu uhdesinde yUrUtilen FCL projesinde,
BrUksel'de yer alan fiziksel 5grenme ortami modellenmektedir. Yenilikci 8grenme
modelinde bir prototip olan FCL'de, her Ulkenin ulusal ihtiyaclar ve politika éncelik-
leri dogrultusunda yeniden tasarlanabilmektedir.

Projede politika yapicilar, teknoloji gelistiriciler, Universiteler, 6gretmen egitimciler,
ogretmenler, dgrenciler icin farkl dizeyde 6grenme faaliyetleri yer almaktadir.
Farkll paydas grubuyla yUrUtUlen calismalarda gelecegin 6grenme stratejiler, yeni-
likci 8grenme yontemleri, yeni teknolojilerin test edilerek pilotlanmasini saglayan bir
alan intiyaci bulunmaktadir. FCL'de egitimde dnceliklerin belirlenmesini, teknoloji-
nin okul-6gretmen-6grenci dizeyinde nasil kullanilacagini sunarak gelecegin egiti-
mini deneyimlemeye imkdn saglayan bir 5grenme ortami sunmaktadir.

Gelecegin sinifinda yer alan ve becerilerle iliskilendirilen esnek dgrenme alanlari,
2006 yilinda Avrupa Parlamentosu ve Avrupa Birligi tarafindan 21.yUzyllda yasam
boyu 6grenmeyi destekleyecek becerileri referans alarak olusturulmustur (Eral,
2019). Avrupa Birligi tarafindan tanimlanana kilit beceriler, DUnya Ekonomik Foru-
mu’'nun periyodik olarak is sektéronde yaptigl analizlerle tanimlanan gelecegin
becerileriyle uyumlu olarak yer almaktadir (World Economic Forum, 2018).

1.2. Gelecegin Sinifini Nasil Tasarliyoruz?

Future Classroom Lab dgrenmeye ve 6gretmeye, 21. yUzyil becerilerini dahil ede-
rek egitimde degisen stilleri desteklemek ve geleneksel dersliklerin ve diger 6gren-
me alanlarinin yeniden duzenlenmesini saglamak icin olusturulmustur (EUN, 2021).
Gelecegin sinifi, teknolojinin ve yenilikci yaklasimlarin okullara entegre edildigi bir
“Yasayan Laboratuvar” olarak tasarlanmistir Gelecegin sinifi, 8grenme sisteminde
girdi olarak yer alan fiziksel alanlarin, kaynaklarn, égrenci ve dégretmenlerin degisen
rollerinin ve farkli 8grenme stillerinin gelisimini desteklemektedir. Gelecegdin sinifi, 6
farkll grenme alanindan olusmaktadir, bunlar Uretim, Etkilesim, Sunum, Arastrma,
Is Birligi ve Gelistirme alanlandir (EUN, 2021). Her bir alan 6grenme ve dgretmede
ozel dGneme sahip olan alanlar vurgulamaktadir. Avrupa Okul A1 tarafindan BrUk-
sel'de kurulan orijinal FCL mekani bircok Ulkeye ilham kaynagdi olsa da diger Ulke-
lerde kurulan 6grenme laboratuvarlar ayni modelde ve ayni donanimda kurgu-
lanmak zorunda degildir. Aslinda tUm égrenme laboratuvarlari, kurucularina, uyum
saglanan yerel baglama ve yerel intiyaclara gore sunulan teknolojiler ile olusturul-
maktadir. Ancak FCL'nin temel fikri olan Gelecegdin Siniflarinda 6grenme alanlari,
pedagoji ve teknoloji entegrasyonu 3 ana bilesen olarak kurulan pek cok FCL'de
mevcuttur.
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FCL'de bulunan esnek 6grenme alanlar ve etkilesimli teknolojiler, dgrenciler icin
zengin 6grenme ortami sunmaktadir. Ogrenciler, teknolojinin sadece bir mekénda
olmasindan ya da sadece belirli zaman dilimlerinde teknolojiye erisim saglamaktan
ziyade, gun icinde teknolojiye daha fazla erisim imkani elde etmektedir. Derslerde
is birliginde bulunmaya ve farkl dusinceleri ele alimaya yénelik daha fazla firsata
sahip olmaktadir. Bdylelikle, 6grenciler akranlaryla beraber ya da akran 6grenmesi
gerceklestirebilirler. Ogrenciler, kendi dgrenmelerinde aktif bir role sahiptir. Ormegin,
bir 6grenci sinifin farkli yerlerinde belirli bir zaman sinirt iginde belirli gbrevleri gercek-
lestirebilir. Ogrenciler, yapacaklar konu ile ilgili etkinliklerin sirasi ile ilgili kendi baslar-
na karar verebilir ve bu durum égrencilerin daha bagimsiz 6grenmelerine yardimci
olur. Ve en dnemlisi de dgrenciler yeni dgrenme alanlarini sever ve okulda zaman
gecirmekten mutluluk duyar. Bunun sebebi esnek 6grenme alanlarnnin égrencilerin
rahat hareket etmesini saglamasi ve teknolojiyi gunlUk hayatlannda oldugu gibi
etkin kullanmalari ile okulda da istekli bir sekilde 6grenmeye devam etmeleridir.

FCL'de bulunan esnek 6grenme alanlarinin ayni zamanda égretmenler icin de
olumlu bircok katkisi bulunmaktadir. Okullardaki calisma sekillerinin paylasiimasina
yonelik seffaf bir yaklasim benimsedigi icin 6gretmenlerin farkl pedagoijileri kesfet-
mesi mUmkUn olur. Ogretmenler, bireysel ihtiyaclanna gére dgrencileri gruplandira-
bilirler. Ogrenciler gruplar halindeyken fikirleri tartismak icin daha fazla firsata sahip
oldugundan 6gretmen bireysel olarak her bir 6grenciyi daha yakindan taniyabilir.
Ogretmenler, dgrencileri ders icindeki farkll géreviere katimalar konusunda tesvik
edebilir.

FCL, ayni zamanda tUm dunya Ulkeleri icin bir zorunluluk haline gelen STEM Egitimini
de desteklemekte ve uygun alan sunmaktadir. Projeye ve probleme dayall yak-
lasimla birlikte 6grenciler, gercek dinya problemlerini dusunur, sorular sorar ve bu
problemleri cézmek icin arastirma yaparak égrenir. Ogrenciler, arkadaslarnyla veya
ogretmenleriyle birlikte is birligi icinde yardimlasarak, ortak zihinsel calismalara dahil
olarak ders konularini dgrenir. Ders konularn égretim ve 6grenme surecleri, dgren-
cilerin kisisel ilgi, hedef ve 6grenme ihtiyaclanni karsilayacak sekilde belirlenir. Ders
konularinin 6grenimi, disiplinler arasi yaklasimla birden fazla ders konusu iceriginin
ve becerilerinin bir araya getirimesiyle gerceklesir. Ogretim etkinlikleri, 3rencilerin
farkl 6grenme tarzlarina, kabiliyetlerine ve hazir olma durumlarina ve seviyelerine
gore tasarlanir ve gerceklestirilir. FCL'ye ait tUm bu 6zellikler, FCL'nin okullardaki
STEM Egitimini desteklediginin kanitidir.

1.3. Ogrenme Laboratuvarlan

Temelde iki tUr 6grenme laboratuvar vardir: Profesyonel 6grenme laboratuvar ve
okul tabanl 6grenme laboratuvar (EUN, 2021).

“Profesyonel” Ogrenme Laboratuvari: Bu laboratuvarlar genelde genis bir hedef
kitle, gUclU yonetim (net vizyon ve organizasyon destegi dahil) ve ticari ortaklarla
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kuvvetli bir baglantiya sahiptir. Bu tUr bir laboratuvara érnek olarak HITSA tarafin-
dan Estonya’nin Tallin kentinde kurulan Mustikas laboratuvar gdsterilebilir.

Okul Tabanh Ogrenme Laboratuvari: Bu laboratuvarlar K12 okullannda gérolUrler
ve sinirh bir hedef kitleye (6grenciler — 6gretmenler) sahiptirler. Bu tUr laboratuvara
ornek olarak Ankara’da Pursaklar Feride Bekcioglu Ortaokulu bunyesinde yer alan
FCL Mosaic drnek olarak gosterilebilir.

Ogrenme laboratuvar olusturmak icin alanin boyutu, teknolojik cihaz sayisi veya
sponsor sayisi dSnemli degildir. Bir 5grenme laboratuvari icin énemli olan, égretme
ve 6grenmeyi yeniden dUsunmeye, yenilikci pedagojileri tesvik etmeye ve okulda-
ki teknolojiyi srdUrUlebilir bir sekilde kullanmak icin hem égrencilerin hem &gretim
elemanlarnnin yetkinliklerini desteklemeye yardimci olmasidir.

Her bir laboratuvarin sahip oldugu temel ozellikler ise sunlardir:
« lleri teknolojik ekipmanlar
* Hareket edebilen ve esnek mobilyalar
e Efkili iletisim ve geribildirim

* Rahat 6gretim alani
1.4. Gelecegin Sinifit Ogrenme Alanlan ve Teknolojileri

1.4.1. Uretim Alani (Create)

Future Classroom Lab &grencilerin planlamalarina, tasarm yapmalarina ve kendi
calismalarni Uretmelerine izin verir (EUN, 2021). Uretim alaninda bilginin basit tekrar
yeterli degildir, dgrenciler “gercek bilginin insasi” etkinlikleri ile ¢alisiriar. Yorumlama,
analiz, grup calismalar ve degerlendirme "“Uretim” sGrecinin dnemli parcalardir.,
Uretim icin anahtar noktalar (EUN, 2021; MEB, 2018):

Yaparak 6grenme: OJrenenler kendi iceriklerini Uretmede ve uygulamada akfif
olarak yer alirlar. Bunlar égrenenlerin hayal gUclerini gelistirmelerine ve yenilik Uret-
melerine izin veren etkinliklerdir.

igi cekici teknoloji kullanimi: ICT tasanm d3drenci tarafindan olusturulan iceridi yay-
mak icin bircok yol sunmaktadir.

Ogrenenlerin ince yeteneklerinin gelisimi: Sunum, planlama ve takim calismasi
dahil proje tabanl calismalar ile 6grencilerin ince becerilerinin gelistirilmesi amac-
lanmaktadir.

Ogrencilere kendi 6grenmeleri izerinde bagimsizlik ve sahiplik verilmesi: Gérevler
vererek dgrencilerin katiimini arttirmak ve kisisel sorumluluk duygularini destekleme-
ye yardimci olmak anahtar noktalardan biridir.
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Gergek yasam igin Uretmek: OJrencilerin sosyal girisimcilikleri, okul veya yerel top-
lum refahini arttirmaya yoénelik projeler baslatmalar ve uygulamalariyla desteklene-
bilir.

Ogrenci ¢calismalarinin gésterimi: OJrenciler zamanla kendi 8grenme portfolyola-
rini olusturabilirler ve bu da farkl disiplinler arasinda baglanti kurmalarini ve gercek
yasam iceriklerini sinif calismasi olarak sunmalarini saglayabilir.

Faydal araglar:
e Chroma key
e YUksek ¢c&6zUNUrlUkIO kamera
» Dijital kamera (cep boyu)
* Flip kamera
* Video dUzenleme yazilimi
e Seskayit cihazlarn
* Podcast yazilimi
* Animasyon yazilimi

e Streaming yazilimi

sekil 1. Uretim Alani
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1.4.2. Etkilesim Alani (Interact)

FCL kUcUk bir alana sahiptir ve burada geleneksel bir sinifta 6gretmenlerin teknoloji
kullonarak égrencilerin katiimini ve etkilesimini nasil arttirabilecekleri drneklendirilir
(EUN, 2021). Future Classroom Lab’de 6gretmenler 6grenci katiimini ve etkilesimini
arttrmak igin teknolojiyi kullanirlar. Geleneksel 8grenme ortamlarnnda tim égren-
cilerin aktif olarak katiiminin saglanmasi asiimasi gereken bir zorluktur. CozUmler,
tabletler ve akilll telefonlar gibi bireysel cihazlarla, interaktif beyaz tahta ve inte-
raktif 6grenme icerikleri arasinda degisiklik gdsterir. Etkilesim alani dgrenmede hem
ogrencilerin hem de dgretmenlerin aktif katiimlarini gerektirir. Etkilesim icin anahtar
noktalar (EUN, 2021; MEB, 2018):

Fiziksel alanin yeniden duzenlenmesi: Satir dizeninden olusan geleneksel sinif pa-
radigmasini kirmak icin égrenciler degisik oturma dUzenleri deneyebilir. (Ornegdin, at
nall seklinde veya kicUk gruplar halinde)

Aktif 6grenenler icin seyirciler: BiT, grencilerin aktif olmalari icin kendi grenme
stillerini destekleyici farkli yollar ile firsatlar sunmaktadir.

Sinif motivasyonu igin bireysel cihazlar: Bireysel cihazlar, dizUstU bilgisayarlar,
tabletler veya akilll telefonlar ile saglanabilir. Bu daha fazla kisisellestiriimis
ogrenme, dgrenci motivasyonunda artis saglar.

Denetimden iletisime: Bircok yazilim, sinif ydnetiminin yani sira égrencilerin kendi
cihazlarn Uzerinden yeni is birligi kurmalarina ve iletisim islemlerine izin vermektedir.
Faydal araglar:
e Interaktif tahta
«  Ogrenme yanit sistemleri ve cihazlar
*  Mobil 6grenme cihazlarn
e Etkilesimli tahta icin acik egitim kaynaklari

e Sinif ydnetim sistemleri
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Sekil 2. Etkilesim Alani
1.4.3. Sunum Alani (Present)

Future Classroom Lab’de dgrenciler, calismalarini sunmalk, iletmek ve geri bildirim
almak icin bir dizi farkl araclara ve becerilere ihtiyac duyacaklardir (EUN, 2021).
Ogrenci calismalarinin sunumu ve dagitimi, derslerin planlanmasinda 6grencile-
rin calismalarina iletisimsel bir boyut ekleyebilmek icin dikkate alinan bir faktérdor.
Etkilesimli sunular icin tasarm ve dUzen ile dzel bir alan ayrilimis olmasi sonuclarin
paylasimini, geri bildirimini ve etkilesimi destekler. Cevrimici yayin ve paylasim
ayrica tesvik edicidir. Ogrencilerin cevrimici kaynaklarn kullanmaya alismalarina
yardimci oldugu gibi bilgi guvenligi ilkelerine asina olmalarina da yardimci
olacaktir. Sunum icin anahtar noktalar (EUN, 2021; MEB, 2018):

Ogrenme icin paylasim ve iletisim: Sonuclann paylasimi ilging bir calisma Uretmek
kadar énemlidir. Alanda yer alan etkilesimli teknolojiler hem yUz yuze hem de onli-
ne etkilesimli ve cazip sunular yapmak icin bircok yol sunmaktadir.

Genis dinleyiciler ile etkilesim: Sunum akranlarin ve égretmenlerin geri donut vere-
bildigi etkilesimli bir eylemdir. Fiziksel dUzen bu sureci destekleyebilir.

Geri donut becerilerinin gelistiriimesi: Akran-gérusmeciler rolinde dinleyiciler aktif
bir rol alirlar ve onlar yapici geri dénUt vermeyi 6grenirler. Sunular sadece 6gret-
men icin veya dgretmene yodnelik hazimanmaz. Tom sinif veya genis bir topluluk icin
hazirlanr.

Okul calismalarina bilgi givenliginin gémuilmesi: indirmeden ve yUklemeden énce
ogrenciler online kaynaklarin kullanim sorumlulugu hakkinda dusunmelidir. Kendileri
icerik Ureticisi olacaklarnndan dolayr 6grenciler online kaynaklarn kritik olarak deger-
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lendirmeyi ve icerikleri paylasmadan énce telif haklar ve izinlerine uyma gerekliligi-
ni dgrenirler.

Faydal araglar:
* Yeniden tasarlanabilir mobilyalar ile sunum alani

e Sunumun daha kaliteli olarak sunulmasi icin sunum icin ayrilmis HD
projeksiyon/ekran

e Cevrimici yayin araclar (blog, sanal 6grenme ortamlari)

Sekil 3. Sunum Alani
1.4.4. Arastirma Alani (Investigate)

Future Classroom Lab’de, dgrenciler kendilerini kesfetmek icin tesvik edilirler; onlara
pasif dinleyiciler olmalar yerine aktif katiimcr olmalari icin firsatlar verilir (EUN, 2021).
Arastirma alaninda, égretmenler égrencilerin kritik dUsunme becerilerini gelistirmek
icin sorgulamaya dayall ve proje tabanl 6grenme firsatlar sunar. Bu konsepti esnek
mobilyalar destekler ve fiziksel alanlar, grup calismalari, es calismalar veya bireysel
calismalar icin cabucak yeniden tasarlanabilirler. Yeni teknolojiler zengin, cok yénlU
ve gercek hayat verileri saglayarak arastirmalara katki saglarlar. Arastirma icin
anahtar noktalar (EUN, 2021; MEB, 2018):

Elestirel disinme becerilerinin gelistiriimesi: OJrenciler kaliteli kaynaklar nasil bula-
caklarini ve bilgiyi nasil ydneteceklerini 6grenirler.

Problem ¢ézme becerisinin gelistiriimesi: OJrenciler cézmek icin bir amaca ve zor-
luga sahiptir. Zorluk — sorun &grenci tarafindan belirlenir ve bu dgrencilerin gUclerini,
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potansiyellerini, dnceliklerini gérmek Uzerine kurulur.

Ogrenenlerin aktif arastirmacilar olmasi: Cesitli medyalar (metin tabanli, video, ses,
gorsel, deney sonuclari, sayilar vb.) arasinda arastirma yapmak sinif etkinliklerinin
temelidir. Sorgulama gdzlemleyerek, bilimsel deneyler yUrGterek, anketler duzenle-
yerek, robotlar kullanilarak vs. gelistirilir.

Disiplinler arasi projelerin tesvik edilmesi: Disiplinler arasi 5grenme dgrenenlerin
analiz etmesine ve bir seyi coklu bakis acisiile anlamasina yardimci olur.

Kesfederek 6grenme: OJrenciler moduller olusturabilir, fikirleri test edebilir ve so-
nuclarn degerlendirebilirler. Teknoloji, dgrenenlere yaparak-yasayarak dgrenmeleri
icin bircok farkl yol sunar.

Dis dinya ile baglant kurma: Okul konularnnin yapay sinirlart icinde calismak yerine,
ogretmenler ve 6grenciler gergcek yasam zorluklarini ve arastirma verilerini seger-
ler.
Faydali araglar:

* Bilgiislemsel setler

* Robotlar

e Mikroskoplar

* Online Laboratuvarlar

* 3D Modeller

Sekil 4. Arastirma Alani
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1.4.5. is Birligi Alami (Exchange)

Future Classroom Lab dgrenme alanlarinda baskalari ile is birligi icinde calismak
bUyUk dnem tasimaktadir (EUN, 2021). Arastirma, Uretim ve sunum calismalari bo-
yunca takim calismalarn gerceklestirilir. isbirliginin kalitesini grup icindeki aidiyet
duygusu, sorumluluk paylasimi ve karar verme sUreci belirler. Bilgi ve iletisim tekno-
lojilerini kullanarak iletisimin ve is birliginin zengin yollarini olusturmada yardimci olur.
21. YOzyill siniflarinda is birligi yUz yUze ve eszamanli iletisim ile sinirh degildir. Ayrica
senkron ve asenkron gérUsmeler de gerceklesebilir. Is birligi icin anahtar noktalar
(EUN, 2021; MEB, 2018):

Akranlar arasi is birligi: iletisim kurmayi ve baskalari ile calismayr dgrenmek bir
cocugun &6grenebilecegi muhtemelen en dnemli becerilerdendir. Okul genelinde
yayilirsa égrencilerin sosyal sorumluluk duygularini giclendirebilir.

Daha iyiyi elde etmek i¢in takim ¢alismalari: Bir grup icinde calismak cocuklara
farkl 6grenenler arasinda yer almayi égretir.

Oyunla ogrenme: Oyun bUtin cocuklar icin ortaktir. Dijital oyunlar ve simUlasyonlar
ogrenmeyi daha ilgi cekici hale getirmek icin kullanilabilir.

Cevrimigi is birligi: is birligi, cevrimici 6grenme ortamlar ve sosyal adlarin denetimli
kullanimlari ile okul sonrasi gérevlere dogru genisletilebilir.

Beyin firhinasi: Beyin firtinasi dgrencilerin dogal yaraticiliklarni ve hayal guclerini kul-
lanmalarina izin veren harika bir grup etkinligidir.

Faydal araglar:
e Etkilesimli tahta
* Projektérile is birlikci masalar
e Zihin haritalama yazilimlari

e Beyin firtinasi tahtasi / duvari
1.4.6. Gelistirme Alani (Develop)

Gelistirme alani, informal 6grenme ve &z yansitma (self-reflection) icin bir alandir
(EUN, 2021). Ogrenci calismasini badimsiz olarak kendi hiznda yapabilir. Ayrica
ogrenciler okulda ve evde formal sinif dizenlemelerinin disinda kendi ilgi alanlarina
yogunlasarak informal dgrenmeler gerceklestirebilir. Oz yénelimli 6grenmeyi gic-
lendirecek yollar sunarak okul, 6grenenlerin kendini yansitma ve Ust bilissel beceri-
lerini destekler. Okul informal 6grenmeyi tanimlayarak ve dogrulayarak égrencileri
hayat boyu 6grenmeye yodnelik tesvik eder. Gelistirme icin anahtar noktalar (EUN,
2021; MEB, 2018):
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informal 6grenme ¢evresine izin verme: Okuldaki informal 8grenme alani rahat ve
izlenmeyen bir alan olmasi ile daha fazla ev ortamina benzeyen bir alan olabilmek-
tedir.

Motivasyonun ve kendini ifade etmenin desteklenmesi: OJretmenler kisisellestiriimis
dgrenmeyi desteklerler. Ogrenciler ayrica kendi kisisel portfolyolarnni gelistirirler.

Kisisel ogrenme cihazlanni kullanma: Kisisel 5grenme cihazlari, netbooklar ve tab-
letler gibi cevrimici kaynaklara ve sanal 6grenme ortamlarina evde ve okulda
erisim imkani sunar.

informal 6grenmenin tanimlama yollarini benimsenmesi: Ogrenme ginlikleri ve
portfolyolar informal 6grenmenin izlerini takip etmek icin kullanilabilir.

Ters yuz edilmis (flipped) sinif: OJrenciler evlerinde iyi yapilandinlimis badimsiz 63-
renmeler gerceklestirir. Ogretmen sinif icindeki zamanini proje calismalarina ve is
birligine ayirir.

Oyun ile 6grenme: Okuldaki ders aralarinda ve okul sonrasi zamanlarda égrenciler
icin eqitsel oyunlar saglanir.

Faydal arag¢lar:

e informal malzemeler

* Calsma koseleri * Ses cihazlan ve kulakliklar

e Tasinabilir cihazlar * Kitaplar ve e-kitaplar

e Oyunlar (analog ve dijital)

Sekil 5. Gelistirme Alani
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GELECEGIN SINIFLARINDA KiLIT BECERILER

Dr. ipek Saralar-Aras & Simeyye Hatice Eral

Ozet: Bu makale, gelecedin sinflannda yapilan 6grenmenin Avrupa Komisyo-
nu’'nun kilit becerileri ile iliskisini aktarmaktadir. Makale, kilit becerileri Avrupa Ko-
misyonu’'nun (2019a) hazirladigl “Key Competences for Lifelong Learning” (Yasam
Boyu Ogrenme icin Kilit Beceriler) belgesini referans alarak anlatmakta ve sonrasin-
da da bu becerileri Future Classroom Lab’'da (FCL) yer alan etkinlikler ile iliskilendir-
mektedir. FCL'deki esnek 6grenme alanlarinin, Avrupa Komisyonu'nun yayinladigi
beceriler ile dogrudan iliskili oldugu gézUkmektedir.

2.1. Girig

GUnUmuUzde bilim ve teknoloji hizla gelismektedir. Gelisen bilim ve teknolojilerle
degisen caga ayak uydurmak tim bireyler icin dnemli hale gelmistir. DUnyadaki
hizli degisimlere ayak uydurabilen bireylerin yetismesi icinse kilit becerilerin kazan-
dinimasi genel olarak hem gerekli hem de édnemlidir (Turiman, Omar, Davud ve
Osman, 2012). CUnkU bdylelikle 6grencilerin bilim ve teknoloji caginda basarili
bireyler olabilimesi hedeflenmektedir. Degisen cag, bilimdeki yenilikler ve teknoloji-
deki ilerlemeler 6grencilerin intiyac duydugu becerilerin degismesine, hatta cogu
becerinin yeniden tanimlanmasina sebep olmustur (Wilmarth, 2010). Kilit becerilerin
tanimlanmasi Uzerine bircok arastirma yapiimis, rapor yayinlanmistir (érn., Anania-
dou & Claro, 2009; Bybee, 2009).

2.2. Kilit Beceriler

Gelecegin Sinifini Tasarloma (Future Classroom Lab) Projesi’nin 6grenme alanla-
nnda kullanilan pedagoji ve teknolojilerin Avrupa Komisyonu'nun kilit becerileri ile
iliskisini de gérmek mUmkUndur. Oncelikle kilit becerilerle ilgili web sitesinde verilen
genel bilgi incelenebilir (European Commission Education and Training, 2019b):
Avrupa Komisyonu, Mayis 2018'de hayat boyu 6grenme icin temel yeterliliklere
(kilit becerilere) iliskin bir tavsiyeyi kabul etti. Bu tavsiye, kisisel gelisim, saglikl ve
sUrdUrUlebilir bir yasam tarzi, istihdam edilebilirlik, aktif vatandaslik ve sosyal icerme
kapsaminda bireyler icin gerekli olan sekiz temel yeterliligi tanimlamaktadir. Tavsi-
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ye, egitim ve dgretim paydaslari icin referans bir aractir. GUnUmuUzde ve gelecekte
ihtiyac duyulan yeterliklerin ortak bir anlayisini olusturur. Referans cercevesi olarak
gorebilecegimiz bu tavsiye, yenilikci dgrenme yaklasimlar, degerlendirme yontem-
leri veya egitim personelini destekleme yoluyla yeterlilik gelisimini tesvik etmenin
basaril yollarini sunmaktadir. Bu cerceveye gore, tUm ogrenciler tam potansiyel-
lerine ulasmalidir. Cerceve, farkli ihtiyaclarni karsiamak icin Uye Devletleri sunlar
yapmaya tesvik etmektedir:

* Kaliteli erken cocukluk egitimi ve bakimi saglamak,
e Okul egitimini iyilestirmek ve mukemmel dgretimi saglamak,
« ik ve sUrekli mesleki editim ve dgretimi daha da gelistirmek ve

e YUksek &6gretimi modernlestirmek.

Peki, nedir bu kilit beceriler?z Temel yeterlikler olarak da isimlendirilen kilit becerileri
su sekilde siralamak mUmkundur (European Commission Education and Training,

2019a). Yeterliklerin tanimlar Avrupa Komisyonu'nun (2019b) “Key competences

for lifelong learning” yayinindan cevrilerek adapte edilmistir:

Okur yazarlik yeterligi, baskalaryla uygun, yaratici ve efkili bir sekilde iletisim kurma
ve baglanti kurma yetenegdini ifade eder. Okuryazarlik; disiplinler ve baglamlarda
gorsel, sesli / isitsel ve dijital materyalleri kullanarak hem sézI0 hem de yazil olarak
kavramlari, duygulari, gercekleri ve fikirleri tanimlama, anlama, ifade etme, olustur-
ma ve yorumlama becerisidir.

Cok dillilik yeterligi, iletisim icin farkl dilleri uygun ve efkili bir sekilde kullonma ye-
tenegini tanimlar. Okuryazarligin ana beceri boyutlarini genis bir sekilde paylasir:
kavramlari, dUsunceleri, duygulari, gercekleri ve fikirleri hem s6zl0 hem de yaazili
bicimde (dinleme, konusma, okuma ve yazma) uygun bir aralikta anlama, ifade
etme ve yorumlama becerisine dayanir.

Matematik ve Fen Bilimleri, Teknoloji ve MUhendislik becerileri; gunlUk durumlar-
da bir dizi problemi cézmek icin matematiksel, bilimsel, teknoloji ve muhendislik
destekli dUsunme ve uygulama becerilerini tanimlar. Her bir beceri tek tek sdyle
aciklanabilir: Matematiksel yeterlik, ginlUk durumlarda bir dizi problemi ¢cézmek
icin matematiksel dusunme ve icgdru gelistirme ve uygulama becerisidir. Saglam
bir aritmetik ustaligi Uzerine insa edilen vurgu, sUre¢ ve faaliyetin yani sira bilgi Uze-
rinedir. Matematiksel yeterlik; farkl derecelerde, matematiksel disince ve sunum
modlarini (formuUller, modeller, yaplilar, grafikler, cizelgeler) kullanma becerisi ve
istekliligini icerir. Bilimdeki yeterlik, sorular belirlemek ve kanita dayali sonuclar cikar-
mak icin gdzlem ve deney de dahil oimak Uzere kullanilan bilgi ve metodolojiden
yararlanarak dogal dunyayi aciklama yetenedi ve istekliligi anlamina gelir. Tekno-
loji ve mUhendislikteki yeterlikler, algilanan insan istekleri veya ihtiyaclarina yanit
olarak bu bilgi ve metodolojinin uygulamalarndir. Bilim, feknoloji ve mUhendislikte
yeterlik, bireysel bir vatandas olarak insan faaliyetlerinin ve sorumlulugunun neden
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oldugu dedgisikliklerin anlasiimasini icerir.

Dijital ve teknoloji tabanli yeterlikler; 6grenme, iste ve topluma katilim icin dijital
teknolojilerin kendinden emin, elestirel ve sorumlu kullanimini ve bunlarla etkilesimi
icerir. Dijital yeterlik; bilgi ve veri okuryazarligini, iletisim ve is birligini, medya okur-
yazarligini, dijital igerik olusturmayi (programlama dahil), gbvenligi (dijital refah ve
siber guvenlikle ilgili yeterlilikler dahil), fikri muUlkiyetle ilgili sorulari, problem ¢ézmeyi
ve elestirel dusUnmeyi icerir.

Kisiler arasi beceriler ve yeni yeterlikleri kazanma becerisi; kisisel, sosyal ve 6grenme
yeterligini 6grenme, kisinin kendisi Uzerine dusiUnme, zamani ve bilgiyi etkin bir sekil-
de ybnetme, baskalariyla yapici bir sekilde calisma, direncli kalma ve kendi égre-
nimini ve kariyerini ydnetme becerisidir. Belirsizlik ve karmasiklikla basa cikma, 6g-
renmeyi dgrenme, kisinin fiziksel ve duygusal saghgini destekleme, fiziksel ve zihinsel
saghgini sirdUrme ve saglik bilincine sahip, gelecege yénelik bir yasam surdirme,
empati kurma ve yonetme becerilerini icerir.

Aktif vatandaslik yeterligi, sosyal, ekonomik ve hukuki kavram ve yapilarn yani sira
kUresel gelismeler ve sUrdUrulebilirlik anlayisinin bilincinde sorumlu vatandaslar olo-
rak hareket etme ve sivil ve sosyal hayata tam olarak katiima becerisidir.

Girisimcilik yeterligi, firsatlar ve fikirler Uzerinde hareket etme ve bunlarn baskalari icin
degerlere donustirme kapasitesini ifade eder. KUltUrel, sosyal veya finansal degeri
olan projeleri planlamak ve yonetmek icin yaraticilik, elestirel dUsunme, problem
cdzme, inisiyatif alma, azimli olma ve is birligi icinde calisma yetenegdi Uzerine kurul-
mustur.

KOltUrel farkindalik ve ifade etme yeterligi, fikirlerin ve anlamin farkli kGltUrlerde ve
bir dizi sanat ve diger kUltUrel bicimler araciigiyla yaratici bir sekilde nasil ifade
edildigini ve iletildigini anlamayi ve bunlara saygr duymayi icerir. Cesitli sekillerde ve
baglamlarda kisinin kendi fikirlerini ve toplumdaki yeri veya rolunU anlamaya, gelis-
tirmeye ve ifade etmeye dahil olmayi icerir.

2.3. FCL Sinflarinda Kilit Beceriler Nasil Kullanilabilir?

Bu boliUmde, Gelecegdin Siniflaninda kilit becerilerin nasil kullanilabilecedi ile ilgili fav-
siyeler verilmekte ve aciklomalar yapilmaktadir.

2.3.1. Arastirma Alani

Sorgulamaya dayal 6grenmenin temel olarak ele alindigi arastirma alaninda, 6g-
renciler teknolojiyi etkin olarak kullanarak aktif arastirmaci rolinde problem ¢cdzme
becerilerini gelistirmektedir. Bu alanda; tanimlanan bir problemin ¢6zOmUnU tanim-
lama, ¢c6zOm asamalarini belirleme ve ¢6zumuUn gunluk yasamda karsiligini bulmak
Uzere elestirel dusUnme becerilerini gelistirmek esastir. Arastirma alaninda yer alan
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eqitim égretim faaliyetleri; kilit yeterliklerden okuryazarlk, matematik, fen, teknoloji
ve muhendislik yeterlikleri, dijital yeterlikler, girisimcilik yeterliklerinin gelistiriimesini
desteklemektedir.

2.3.2. Uretim Alani

Uretim alaninda, égrencilerin bir Grin, model, 6grenme ciktisi gelistirmelerine yo-
nelik Uretim faaliyetleri yer almaktadir. Arastirma alaninda tanimlanan problemin
cHzUMUNU desteklemekle beraber Uretim alaninda dégrencinin teknolojiyi veya
materyalleri kullanarak gercek yasam icin uygulama ve Uretim yapmalar saglan-
maktadir. TOm kilit becerilerin harmanlandigi bu alanda, temelde dijital beceriler,
girisimcilik, okuryazarlk ve FeTeMM yeterliklerinin merkezde oldugu é6grenme etkin-
likleri gerceklestirimektedir.

2.3.3. is Birligi Alani

Kisilerarasi iletisimin ve ekip calismasinin merkezde oldugu is birligi alaninda, 6gren-
ciler arastirma strecinin planlanmasi, uygulama ve Uretim ¢calismalarnin yapiimasi
gibi bircok faaliyet gerceklestirimektedir. is birligi alaninda, akran 6grenmesi ve
dayanismasi ile dgrenciler yalniz kendi dgrenmelerinin sorumlulugunu degil, grubun
sorumlulugunu da alarak zengin bir 5grenme deneyimi elde ederler. Is birligi alanin-
da gerceklesen 6grenme etkinlikleri, dgrencilerin kilit becerilerden kisisel, sosyal ve
dgrenmenin sorumlulugunu alma yeterligi ile vatandaslik yeterliklerinin gelismesini
destekler.

2.3.4. Sunum Alani

Ogrencilerin arastirma, uygulama ve Uretim faaliyetleri sonucunda sireci ve ge-
listirdikleri ciktilan akranlaryla paylastiklarn sunum alani, kisiler arasi iletisimin yogun
oldugu bir alandir. Bu alanda 6grenciler, 6grenme deneyimleri ile ilgili calismalarini
sunarak etkilesimi, iletisimi ve bir dinleyici kitlesi ile diyalogun surdUrtlimesi icin olduk-
ca kritik becerileri deneyimleme imkani bulur. Sunum alaninda gerceklesen etkin-
likler, dgrencilerin basta kisilerarasi yeterliklerinin guclendiriimesi ile akftif vatandaslik,
dijital yeterlikler ve kUltUrel farkindalik yeterliklerinin gelistiriimesine énemli dlcUde
katki saglamaktadir.

2.3.5. Etkilesim Alani

Geleneksel 6grenme surecinde yer alan 6grenmeyi destekleyici ydntemlerden
soru-cevap ve tarfisma tekniginin yogun olarak kullanildigr etkilesim alaninda 69-
retmen ve 6grenci arasinda yogun bir diyalog gerceklesmektedir. Soru-cevap ve
tartisma etkinlikleri ise teknoloji destekli uygulamalarla zenginlestiriimektedir. Etki-
lesim alaninda gerceklesen bu 6grenme etkinlikleri, “*denetimden iletisime” derin
ogrenmeyi desteklemektedir. Bu alanda yapilan egitim-&gretim etkinlikleri, kilit
becerilerden basta kisilerarasi iletisim olmak Uzere, dijital yeterlikler ve okuryazarlik



@Kummdan Uygulamaya Gelecegin Sinifini quarlamcD

yeterliklerinin gelistirimesine katki saglamaktadir.

2.3.6. Gelistirme Alani

Gelistirme alani, yasam boyu 6grenmenin sinif icerisine dahil edilmesini destekleyen
bir 6grenme alani olarak tom kilit yeterliklerin gelistiriimesine katki saglamaktadir.
Ogrencilerin eksik dgrenmelerini tamamladidi, bireysel calismalarn 6n planda oldu-
gu, yeni 6grenme deneyimlerini kisisel olarak gerceklestirdikleri bir alan olarak yer
almaktadir. Gelistirme alaninda yer alan 6grenme faaliyetleri, 6grencilere hayatlari
boyunca gerekli olan sekiz ana kilit yeterliginin kazandinimasini desteklemektedir.

2.4. Sonuglar

Sonuc olarak, kilit beceriler gunUmUzde edinilmesi gereken beceriler arasindadir.
Ogrencilerin tamaminin hem okullarinda hem de yasamlarinda kullanabilmek icin
temel yeterlikleri, yani okur yazarlik, cok dillilik, matematik, fen bilimleri, teknoloji ve
muUhendislik, dijital, kisisel ve sosyal ve 6grenmeyi 6grenme, vatandaslik, girisimcilik
ve kUltUrel farkindalik ve ifade etme yeterligini edinmesi gerekmektedir. Bunun icin
ogretmenlerin takip edebilecedi yollardan biri de halihazirda var olan kendi FCL
siniflarinda bu becerilerin kazanimini kapsayan senaryolar Uretmek olabilir. Asagida
her yeterligin FCL siniflarinda kullanilmasi ile ilgili sonuclar aciklanmigstir.

2.4.1. Okur Yazarlik Yeterligi

ingiltere, Galler gibi pek cok Ulkede ana sinifindan itibaren kazandinimaya calisilan
okur yazarlk yeterligi, Ulkemizde ana sinifinda sayilarla baslasa da temel olarak ilko-
kul birinci sinifta yerini almistir. Sinif 6gretmenlerimiz hazirladiklar FCL senaryolart ile
tUm FCL 6grenme alanlarinda okur yazarlik yeterligini kazandirmaya yonelik pedao-
gojik calismalar yapmaktadir (bkz., Milli EQitim Bakanhgi [MEB], 2020).

2.4.2. Cok Dillilik Yeterligi

Pek cok ortaokulda ingilizce ile baslayan yabanci dil egitimi, bircok lisede Almanca
ya da Fransizca da dahil edilerek iki dilde devam etmektedir. Bu dersler kapsamin-
da hazirlanan FCL senaryolaryla cok dillilik yeterligi mufredat kapsaminda arttirla-
bilir.

2.4.3. Matematiksel Yeterlik ve Fen Bilimleri, Teknoloji ve MUhendislik’'te Yeterlik

Matematiksel yeterlik ve Fen Bilimleri, Teknoloji ve MUhendislik'te yeterlik maddesi,
FeTeMM'in tUm alanlarnni icermektedir ve FCL siniflarinda yapilan ¢cok disiplinli pro-
jelerle desteklenebilir. Bu projelerde dgrenciler, belli konular Uzerinde (6rnegin, Fen
Bilimleri alaninda suyun kaynamasi Uzerine) teknoloji yardimi ile arastirma yapar,
deneylerle mUhendislik becerilerini kullanarak arastirma bulgularini onaylar ve tUm
bu deneyler kapsaminda kullandigr matematiksel hesaplarla da ¢cézUme ulasir.
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2.4.4. Dijital Yeterlik

Ogrencilerin dijital yeterlikleri, FCL sinflarinda kullanilan teknolojilerin kullaniminin 63-
reniimesinden, yaptiklar arastirmalarda ve sonrasinda sunumda kullanacaklan plat-
formun secimine kadar bircok 6ge ile arttinimaktadir. Ornedin, yesil perde kullanimi,
aslinda dgrencilerin asina oldugu bir beceri degildir ancak bir sGre sonra bu alanda
yeterlik kazanan égrenciler basarili projeler ortaya ¢cikarmaktadir.

2.4.5. Kisisel ve Sosyal Yeterlik ve Ogrenmeyi Ogrenme Yeterligi

FCL siniflarinda bircok farkl derste, dzellikle de FCL sunum alanini dusindigumuz-
de, 6grenciler, yaptiklarn arastirmalar sunma, sinif arkadaslarndan ve 6gretmen-
lerinden geri dénUt alma firsatini yakalar. Boylelikle sosyal bir 5grenme ortami sag-
lanir. Ayrica sunulacak calismalarin tamami grupla yapiimak zorunda da degildir.
Ogrenciler bireysel olarak calismalarini yapabilir, bu calismalarda kendi 6grenme-
lerini takip edebilir, 5grenmeyi 6grenme yeterligine ulasabilirler.

2.4.6. Vatandaslhk Yeterligi

FCL siniflarindaki senaryolar bircok konuya ydnelik hazirlanabilmektedir. Bu senaryo-
larin temalari, vatandaslik becerilerine, sosyal ve toplumsal konulara odaklanabilir;
bu sayede hem mufredat devam eder hem de égrenciler vatandaslik yeterlikleri
kazanabilirler. Ornek temalar, cevre koruma bilinci ve oy kullanma hakki olabilir.

2.4.7. Girisimcilik Yeterligi

FCL siniflarinda yapilan projeler girisimcilige érnek olabilir. Bunun yaninda, égrenci-
ler gruplara ayrilabilir ve hem sinif bazinda hem de okul bazinda yansmalar duzen-
lenebilir. Ogretmenler 6grencileri kendi FCL sinflannda ya da okul capinda dizen-
leyebilecekleri yansmalara katiimak icin tesvik edebilirler.

2.4.8. Kiltirel Farkindalik ve ifade Etme Yeterligi

KOltUrel farkindalik, FCL siniflarinda gelistirilen sinif ici etkinliklerle saglanabilir. KOITOr-
lerarasi iletisim etkinlikleri genel olarak bireylerin kUltUrel farkindaligr ve duyarliidi ile
ilgili tasarlanir. Ogretmenler, hazirlayacaklan bu etkinliklerde dgrencilerin bulduklari
bilgiler 1siginda, ifade yeterliklerini de arttirarak kendilerini kUltGrlerarasi duyarlilik ko-
nusunda gelistirmelerini saglayabilir. Farkli kUltUrlerin aliskanliklari ile ilgili sinif gruplara
ayrilip her grup bir Ulkenin koltora ile ilgili arastirma yapabilir. Sonrasinda ise bulgula-
rini bir UrOn haline getirip poster, sunum vb. sekilde sunabilirler.
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ESNEK OGRENME ALANLARINDA AKTIF OGRENME

Dr. ipek Saralar-Aras
3.1. Girig

GUnUmUzde aktif 8grenme hem akademisyenler tarafindan arastirma konusu olo-
rak hem de uygulamada 6gretmenlerimiz tarafindan oldukca ilgi gérmektedir. Bu
boIUm sorularla aktif 8grenmeyi sunmayl amaclamaktadir. Aktif 8grenme, tipik ola-
rak, egitim arastirmacilan tarafindan égrencilerin materyallerle bilissel ve anlamli bir
sekilde etkilesim kurmalarnni gerektiren 6grenme olarak tanimlanir (Bonwell & Eison,
1991; Chi, 2014). Aktif 6grenmede dgrenciler, konuyu 6gretmenlerinden dinlemek
yerine égretmenin verdigi bir problem Uzerine ¢calisarak kesfederler. Aktif 8grenme-
de, bazi maddeler eklenip cikarilabilecek ya da sirasi degisebilecek sekilde, genel
anlamda égrencilerin:

* Bir problem Uzerine dusunmesi,

* Bireysel ya da bir grupla birlikte arastrma yapmasi,
e Olgularin neden ve sonuclarini incelemesi,

* Somut materyal ve/ya teknolojiden destek almasi,
e Problem Uzerine alternatif c6zimler gelistirmesi ve

e Co6zUmlerini arkadaslarina ve/ya 6gretmenlerine aciklayabilmesi bek-
lenir.

Calismalar, bir problem Uzerine emek veren ve bilgiye kendisi ulasan dgrencile-
rin hem derse katiiminin hem de motivasyonunun arttirdigini géstermektedir (Chi,
2009; Pirker, Riffnaller-Schiefer & GuUtl, 2014).

3.2. Neden Aktif Ogrenme?

Bilimsel calismalarda ortak olarak varilan kanilar, aktif 6grenmenin olumlu etkilerinin
agirlikta oldugunu ileri sUrer. Neden aktif 6grenme? CUnkU aktif 6grenme:

e Bilimsel dUGsunmeyi ve neden-sonug iliskileri kurmayi &gretir.
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* Arastirma yapmayi ve gerekli bilimsel kaynaklara ulasma yollarini dgretir.
* Problem ¢bzme becerisi kazandinr ve uzun vadede bu beceriyi arttinr.
» Etkili teknoloji kullanimina ve hatta teknoloji Uretimine tesvik eder.

» Aktif cevre etkilesimi saglar ve takim calismasi becerilerini artirr,
 |letisim becerileri kazandinr ve kendini ifade etmeyi gUclendirir.

*  Gercekci problem ¢6zOUmune odakli oldugundan toplumsal farkindalik
kazandirr.

e Bilgiyi c6zUm odakli kullanabilmeyi ve pratik olmayi égretir.
3.3. Aktif Ogrenme Hangi Yas Grubuna Hitap Eder?

STEM (FeTeMM) egitimi ve beraberinde getirdigi aktif dgrenmeyi destekleyici etkin-
likler, TUrkiye'deki 6grencilerin gelisimi icin okul dncesi cagdan lisansUstl 6grenim
cagina kadar gerek mufredat dahilinde gerekse ekstra aktivitelerle kullanilmakta-
drr.

3.4. Aktif Ogrenme Etkili midir? Ne Kadar Etkilidir?

Kisa cevap, evet, oldukca eftkilidir. Fen Bilimleri, Matematik, Sosyal Bilimler ve Bilisim
derslerinin 6gretimi ile ilgili yapilan meta-analitik ve konu bazli calismalar, aktif 6g-
renmenin dgrencinin potansiyelini ortaya cikarmada yardimci oldugunu; égrenci-
nin akademik basarisini da aktif 8grenme sayesinde istatistiksel olarak anlamli dere-
cede arttirdigini bulmustur (Herdem & Unal, 2018; Saralar, Ainsworth & Wake, 2019).

Aktif 6grenmenin sadece akademik anlamda etkisi olmadigi, ayni zamanda ger-
cek yasam becerilerini arttirmada ve 21. yUzyil becerilerine katki saglomada da et-
kili oldugu bulunmustur (Biazak, Marley & Levin, 2010). Bu baglamda Ulkemizde ve
dUnyada yapilan ¢ok disiplinli ve disiplinlerarasi calismalarin bir kismi FeTeMM (fen
bilimleri, teknoloji, mUhendislik ve matematik) ya da daha ¢ok bilinen adiyla STEM
egitimi bashg altinda toplanmis, egitim-6gretimi destekleyici, teori ve pratidi birles-
tiren, tasarma dayall birgcok arastirma yapilmistir (DBR Projeleri, &rn., Saralar, 2020).
Yapilan arastirmalar aktif 6grenmenin, destek prensiplerle ve modellerle daha da
iyi sonuclar verdigini gdstermistir.

3.5. Aktif Ogrenmeye Destek Olan Modeller Nelerdir?

GUncel arastirmalar aktif dgrenmeyi desteklemek icin teknoloji destekli ve senar-
yo tabanl (gercekci) 6grenme ortamlar saglanmasini dnermektedir (Chi & Wylie,
2014; Saralar, 2020).

Teknoloji ile kolaylastinimis aktif 6grenme ortamlari: Modern dinyada hayatimizin
her alanina girmeyi basaran teknoloji, aktif 5grenmenin en énemli destekcilerinden
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biridir. Ogrenmede teknoloji deste-

Qi ¢cok farkli sekillerde saglanabilir.

Ornegin, 6gretmenin sundugu bir

probleme c&zUm ararken, égrenci-

lerin attigr ik adimlardan biri o konu

Uzerine internette arastirma yap-

maktir. Arama motoruna yazilan

bir kelime dgrencilerin karsilarina

bircok sonuc cikarabilir. Ogrenci-

lerin arastirma yapmasi, infernette

buldugu bilgileri incelemesi, gu-

venirlikleri hakkinda tarfismasi ve

bulduklar bilgileri kullanip kullan-

mamaya grup calismasi icerisinde

cHzUmM odakli karar vermesi gerekir.

Teknoloji bu érnekte bir arac olarak

kullanilir. Ya da STEM derslerinden )

birinde, érnegin matematik ya da sekil 6. Aktif Ogrenme

fen bilimleri dersinde, ddrenciler, FATIH Projesi kapsaminda Milli Egitim Bakanhd
tarafindan dagitilan tabletleri Gzerinden akilli yazilimlara erisebilir, bu programlar
Uzerinden iki ve U¢ boyutlu cizimler yapip hem yaraticilik ve uzamsal (U¢ boyutlu)
dUsunme becerilerini arttirabilir hem de grup arkadaslariyla cizimlerini tartisip ge-
listirerek iletisim, takim calismasi ve elestirel dUsUnce gibi becerilerini arttirabilirler.
Dolayisiyla teknoloji, 6gretmen ve &grencilerin sadece arac olarak islerinin kolay-
lasmasina degil, ayni zamanda 2023 Egitim Vizyonunda hedefledigimiz yaraticilik,
iletisim, tfakim calismasi, elestirel dUsunce gibi diger yumusak 21. yUzyill becerilerine
ulasmasina da yardim eder (MEB, 2018). Milli Egitim Bakanligi olarak, 2023 Egitim
Vizyonu hedeflerini temele alan bu yaklasimla Ulkemizin On Birinci Kalkinma Pla-
ni'na (T.C. Cumhurbaskanli@l, 2019) katki saglayacak sekilde projeler yUrGtUyoruz.

Senaryo tabanl 6grenme: Aktif 6grenmeyi destekleyen modellerden bir digeri
olan senaryo tabanl 6grenme, bireylerin ve gruplarin hayatlarina etki eden ya da
hayatlarinin bir parcasi olan durumlar egitim sUrecinin kazanimlari ile birlestirerek,
kesfettirerek yapilandirlan bir sirectir (Yan, 2006, Ceylan, 2016). Bu sGrecte 6gren-
ciler, senaryolastirnimis gercekci bir yasam problemini cézmeye ydnelik calisma
yaparlar. istenen bilgi ve becerileri yaparak ve yasayarak dgrenirler. Schank, Ber-
man ve Macpherson (1999), senaryo tabanl 6grenmeyi “égrencilerin belirlenen
amaca yonelik arzu edilen eylemi gerceklestirebilmek ve beceri olusturabilmeleri
icin tasarlanan yaparak-yasayarak é6grenme ortami” olarak aciklar. Aktif dgrenme-
yi destekleyen, gercekci senaryolarin en bUyUk yararlanndan biri ise etkilesimli ve
anlamli problem ¢ézme becerilerini gelistirecek ortamlar sunmasidir. Ornedin, 63-
renciler matematik dersinde bir formUIU ezberlemek yerine, o formUle gercekci bir
yasam problemini cézmeye calisarak kendisi ulasir. Bu problem ¢dzme sUrecinde
aktif bir sekilde materyallerden yararlanip gerekli insalarn yapabilecegdi gibi (somut
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materyal yardimi), konsept haritalarn olusturma, web araclar kullanarak cizimler
yapma gibi kendi ydntemlerini de gelistirebilirler. ikinci bir drnek olarak, égrenciler,
ingilizce dersinde bir kelimeyi belki de defalarca yazarak ezberlemek yerine, o
kelimenin de icinde gectigi gunlUk gercekci konusmalarla diyalog kurabilir
(interaktif diyalog destegi). Boylelikle, istenen becerileri belirli bir 5grenme
senaryosunun icinde 6grenen dgrenciler, hem aktif olarak derse katilim saglar
hem de daha kalici 6grenme saglanmis olur.

3.6. Aktif Ogrenme Modelinin Zorluklar Nelerdir?

Hem TUrkiye'de hem de dunyada yapilan calismalarda géruyoruz ki modelin etkili
kullanilabilmesi icin hem égretmenlerin hem de dgrencilerin belirli bilgi ve beceri
dUzeyinde olmasi gerekmektedir. Ozellikle de On Birinci Kalkinma Plani (T.C. Cum-
hurbaskanligi, 2019) ve 2023 EQitim Vizyonunda (MEB, 2018) hedefledigimiz 21. yUz-
yil becerilerinin kazanilmasi oldukca énemlidir.

Ancak en temel zorluklardan biri, dgrencilerin hazirbulunusluklarinin farkl olmasi
nedeniyle 6grenme dUzeylerinin de farkli olmasi olarak karsimiza cikmaktadir. 2006
yiinda yapilan bir calisma, bazi 6grencilerin bilgi kazanmasinda eksikligin meydana
gelmesini ve dgrencilerin yalnizca sinirl bir konu icerigini duostnmelerine yol acan
problemlere odaklaniimasini aktif 8grenmede dnemli bir elestiri olarak ortaya koyar
(Uden ve Beaumont, 2006). Ancak, TUrkiye'de ve Avrupa'da yapilan projelerde
ogretmenlerin ve &grencilerin verdigi geri dénutler, bu zorlugun sinirh degil de daha
genis icerikleri kapsayan FeTeMM alanlarindan iki ya da daha fazlasinin birlestirildi-
ginde giderilebilecegini éne sUrer.

3.7. Tirkiye'den Bir Ornekle Aktif Ogrenme ve Sonuclar

Goruyoruz ki farkl akademik gecmislerden gelen yeni mezun ve deneyimli 6gret-
menlerimiz, aynm godzetmeksizin, Gelecegin Sinifini Tasarlama Projesi (Future Class-
room Lab-FCL) icin calismalarini yapmak ve dégrencileriyle etkili calismalarin oldugu
esnek dgrenme ortamlar olusturabilmek icin caba harcamaktadir. Bakanhgimiz,
bu alanda érnek calisma gerceklestiren ve 2023 Egitim Vizyonu hedefleriyle uyumlu
calisma sUrdUrecek okullarmizi, dgretmenlerimizi destekleyerek ulusal calismalarin
uluslararasi bir boyutta tanitiimasini Snemsemektedir.

Avrupa Okul AglI 6grenme laboratuvarlarn aginda, Ulkemizden dokuz okulun projesi
bulunmaktadir (FCL, 2020). Bu projelere her gecen gun yenileri eklenmekte ve ba-
kanligimizda degerlendirmeye alinmaktadir. Degerlendirmesi devam eden okulla-
nmiz Ankara, Antalya, Aydin, Bayburt, Burdur, Erzincan, Konya, Sanliurfa, Tekirdag

ve Tokat da dahil olmak Uzere Turkiye'nin farkl bdlgelerinden projeleriyle basvur-

muslardir. Ogretmenlerimiz ve dJrencilerinden dnemili bir kismi, calismalarinda aktif
ogrenmenin sinirliliklarni da géz 6nunde bulundurmus ve FeTeMM alaninda birden
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cok disiplini kullanarak projeler tasarlamislardir.

Bakanligimizin en son degerlendirmeye aldigi projelerden on alti tanesi oldukca iyi
degerlendirme almis ve ornek olarak listelenmistir. Bu projelerden biri, Antalya’daki
bir sosyal bilimler lisesinde hazirlanan ErinalLab 6.0 sinifidir (FCL, 2019). Okula 6zgU
gelistirilen alanin temel amaci, 21. yUzyll 6gretme ve 6grenme tekniklerini kullana-
rak ogrencilerin yaratici potansiyellerinin gelistirimesi ve desteklenmesidir. Proje
kapsaminda, okul yoneticisi ve projeyi hazirlayan 6gretmenimiz, esnek bir 6gren-
me alani olusturmustur. Antalya’daki bu lise, Bakanligimiz ve sponsorlar araciligiyla
hazirladigr 8grenme alaninda égrencilerin kullanimina teknolojik cihazlar ve araclar
acmistir. Bunlar, iki bilgisayar, iki yesil tahta, iki akilli tahta, G¢ boyutlu yazici, LCD
televizyon, yesil montaj ekrani, iki yumusak kutu, iki tablet bilgisayar, profesyonel
kameraq, iki egitim robotu, iki robotik kol, egitsel setler ve diger temel aletler olarak
tanimlanmistir. Ogrencilerin yeni teknolojiler kesfetmeye ve etkinlikleri icin uygun
teknolojiyi secerek 6grenmeye tesvik edildigi projede, teknolojiyi ve 6grenmeyi
harmanlayarak égrenciler icin ideal bir 5grenme ortami saglanmasi hedeflenmistir.

TUm &grenci gruplarnnin bu alandan faydalanabilecegini bildiren proje yoneticisi
ogretmenimiz, cogunlukla hazrlik, dokuzuncu ve onuncu sinif dgrencilerinin kul-
lanimlarini gdézlemledigini not etmistir. Okulun bir odasi olan, bu esnek égrenme
ortaminda Robotik ve Kodlama, Web 2.0 araclarnin kullanimi, web sayfalarinin
tasarlanmasi, kurulum programiari, video hazirlama programlari ve sunum prog-
ramlarinin kullanimi Uzerine atdlye calismalar ve egitimler dUzenlenmis ve dUzen-
lenmeye devam ediimesi hedeflenmistir. Ayrica, okulda, cok disiplinli kurslar, TEDx
ErUnal konusmalari, drama, tartisma ve konusma aktiviteleri dizenlenmektedir.

Proje kapsaminda aktif olan 6gretmenimiz degerlendirme sUrecinde FeTeMM far-
kindaligini su sézlerle bildirmistir: “DUnya egitim gundemi incelendiginde, tUm dun-
yada en ¢ok vurgulanan kavramlardan birinin STEM oldugu gorilmektedir. STEM;
Science (Fen Bilimleri), Technology (Teknoloji), Engineering (MUhendislik) ve Mat-
hematics (Matematik) disiplinlerinin bas harflerinden olusur ve bu alanlarin birbirine
entegre ediimesi gerektigi anlamina gelir. Ulkemizde FETEMM kisaltmasi TUrkce bas
harfleri de kullaniimaktadir (Fen ve Teknoloji-Matematik-MUhendislik). Okulumuzda,
ogrencilerimizi degisen, derin, akfif bir 8grenme ortamina dahil ederek yenilikgi
pedagoji, ydntem, kaynak ve uygun 6grenme ortamlar saglamak icin Future Clas-
sroom Lab (FCL) sinifi olusturduk.”

ErOnalLab 6.0 sinifi, farkl modellerle de calismasini destekleyerek érnek bir FCL pro-
jesi olmustur. Bu baglamda okulda olusturulan esnek 6grenme ortaminda Sosyal
Bilimler 4.0 FETC+ Uygulamalar modeli uygulanmaktadir. Sosyal Bilimler 4.0 FETC+,
ortak egitim basarilar olan sosyal bilimlerin cok disiplinli bir sGrecidir. FETC +; TUrk
Felsefesi, Edebiyat, Tarih ve Cografya bilimlerinin bas harflerinden olusur, + konuyla
ilgili Gérsel Sanatlar, MUzik, Yabanci Dil, Matematik ve Bilgi Teknoloijileri gibi diger
dersleri ifade eder. Sosyal Bilimler lisesindeki ders tasarnmlarn da bu model kap-
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saminda Joseph Cornell tarafindan gelistirilen égrenme akisinin adimlarina gére
dUzenlenmistir. Ogrenme akisi dért asamadan olusur: Uyanis Coskusu (Asama 1),
Odaklanma Dikkat (Asama 2), Dogrudan Ogrenme Deneyimi (Asama 3), Paylasim
Deneyimi (Asama 4). Her asama icin farkl etkinlikler planlandigini sdyleyen proje
yoneticisi dgretmenimiz, dersin sonunda dgrencilerin sectikleri bir teknolojik aractan
da yardim alarak, verilen senaryo ve problem ¢cdzme sUrecinde, bir UrUn olustur-
malarini ve paylasmalarini beklemektedir. Bdylelikle, 6grencilerin etkinliklerinin hem
sUreclerini hem de 6grenme ciktilanni inceleme firsati bulacaklardir.
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GELECEGIN SINIFINDA OGRENME SENARYOLARI

Ceyda Ozdemir & Simeyye Hatice Eral
4.1. Girig

TUm dUnyada teknolojinin getirdigi yenilik ve degisiklikler, surdUrUlebilir gelecekle
ilgili calismalarn yéonlendirmekte ve sUrdUrUlebilir egitimle ilgili calismalara da yansi-
maktadir. Bu dogrultuda egitim ortamlarina yénelik iyilestirmeler yapmak ve degi-
sen ihtiyaclan karsilamak amaciyla pedagojik uygulamalar gincellemek egiticiler,
dgretmenler, politika yapicilar ve arastirmacilar icin énem arz etmektedir. Ulkemiz
egitimin kalitesini artirmak ve 21. yUzyil becerilerine sahip daha iyi nesiller yetistirmek
icin bu yenilik ve dedisiklikleri yakindan takip etmektedir. Bu degisikliklerin bir geregi
olarak, 6grencilerin esnek 6grenme ortamlarinda bilgisayar ve iletisim teknolojilerini
(BIT) kullanarak yenilikci pedagojik yaklasimlarla editim gdérmesi hedeflenmektedir.

Milli EQitim Bakanligi (MEB), bUtUncUl bir yaklasimla egitimde kaliteyi arttrmaya yo-
nelik 5 yillik yol haritasi olan 2023 Egitim Vizyon Belgesinde her temaya ve her egitim
kademesine yonelik calismalarini ortaya koymustur. 2023 Egitim Vizyonunda, o6gret-
menlerimizin mesleki gelisim calismalari ile dijital becerilerinin gbclendiriimesi, 6gren-
me sureclerinde dijital icerik ve beceri destekli ddnUsum temasinda disiplinler arasi
calismalarnn éne ¢ikhigl gértlmektedir. Bakanligimizin ulusal duzeyde nitelikli egitimi
saglamak Uzere sOrdUrdugu calismalar, kiresel dUzeyde de uluslararasi kurumlarin
yUrottugu proje faaliyetleriile karsilik bulmaktadir.

Avrupa Okul AgI'nin yurGttogu Future Classroom Lab (FCL) [Gelecegdin Sinifini Tasar-
lama] calismasinda, Bakanhigimiz Avrupa’daki Egitim Bakanliklar ile birlikte, esnek
ogrenme alanlarinda teknoloji destekli pedagojik calismalari, 6gretmen egitimlerini,
paydaslarla iletisimi katiimci bir modelde sUrdUrmektedir. FCL kapsaminda, yenilik-
ci 6grenme ortamlarinda dijital araclarnn kullanimini destekleyen, test eden ve bu
gelismeleri 5grenme ortamlarina uyumlu hale getirecek olan calismalar uluslararasi
Olcekte sUrdUrUimekte olup Bakanhgimiz bu calismalarda énemli bir ortak olarak
yer almaktadir.

DUnyada, 6grenme ortamlarnin dizenlenmesinde hem kuresel hem ulusal hem de
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yerel dUzeyde farkl girisimler hayata gecirilmistir. Ulkemizde ise 2023 EGitim Vizyo-
nu kapsaminda “Tasarnm Beceri Atdlyeleri” ile sanat, bilisim, yasam becerileri, spor
gibi olusturulan atdlyelerde dgrencilerin bilgiyi beceriye donustUrmesine yonelik
calismalar surdurtimektedir. Ayrica FCL calismasinda, teknolojinin énemli bir bile-
sen oldugu 6grenme ortamlarinda okulun, égrencinin, dgretmenin hazirbulunusluk
dUzeyine uygun égrenme senaryolari ile “okulun yenilik kapasitesini” gelistirmek
amaclanmaktadir.

Senaryo Temelli Ogrenme (STO) yenilikci pedagojik yaklasimlara iyi bir drnek olabilir;
cUNnkU 2023 Egitim Vizyonu'nda tasarlanmasi dngoérulen ‘bilginin beceriye donusto-
rlmesi’ hedefiyle drtUsmekte ve 21. yUzyillin gerektirdigi becerilerin kazandinimasini
desteklemektedir. Bu yazida, FCL kapsaminda senaryo temelli 8grenme ile ilgili
genel kavramlar, iliskili yaklasimlar, karsilasilan guclukler ve faydalar, 6gretmen ve
ogrencilerin rolleri, 8grenme senaryolarinin ilkkeleri ve senaryo olusturma adimlari
paylasilacaktir.

4.2. Senaryo Temelli Ogrenme (STO)

STO gercekci bir baglam icinde aktif dgrenme stratejilerini uygulamak icin etkili bir
yaklasimdir. STO'de &grenciler, farkli rolleri ve sorumluluklar icsellestirerek yeni bilgi
ve beceriler edindikleri ve muhafaza ettikleri, etkilesimli senaryolarda yer alirlar ve
ogrenme sureclerinde kararlarn veya secimleri tipki gercek hayattaki gibi sonraki
olaylarn degistirir (Mariappan, Shih & Schrader, 2004). Bu anlamda STO deneyimsel
ogrenmeye benzer.

STO, dgrencilerin gercek dinya ortaminda gercekci gérevler Uzerinde calistikla-
nnda égrenmenin gerceklestigini iddia eden yerlesik 6grenme (Situated Learning)
teorisi ikkelerine dayanmaktadir (Winn, 1993). Ogrenme, dgrencilerin zihninde ger-
ceklesmez; ilkeleri kesfetmek ve kritik yeterlilikleri gelistirmek icin 6grencilerin aktif
katilimini ve uygulamalarini iceren 6zgin bir baglamda yer alir. Bu nedenle, STO
dgrencilerin motivasyonunu, ilgisini ve katiim istegini artinr.

Proje tabanl 6grenme, probleme dayal 6grenme, sorgulamaya dayal 6grenme,
vaka temelli 5grenme ve rol oynama ilkeleri; senaryolarin gercek dunyadaki prob-
lem cbzme, dusiUnme, karar alma, elestirel dUsinme, bagimsiz 8grenme, efkili bir
iletisim, isbirligi yapma, farkli bakis acilarn olusturma ve profesyonel koltGron Ustlendi-
giroller, sorumluluklar ve zorluklarla ilgili olarak yaratici davranma noktasinda 6g-
rencileri baglayacak sekilde tasarlanmasi bakimindan STO ile uyumludur (Errington,
2010).

Errington (2005) ‘a gbre, dort tUr senaryo vardir: tip, hukuk, egitim alani vib. meslek-
lerle ilgili edinilen bilgi ve becerileri gbstermek icin beceri temelli senaryolar; edini-
len becerileri iyilestirmek, elestirel dusinme becerisini gelistirerek sorunlar beliremek
ve takip etmek icin problem temelli senaryolar; ilgili mesleki konularr arastrmak ve
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tartismak icin konu temelli senaryolar ve bilgiyi varsayimsal mesleki durumlara (yani
gecmis olaylar, gelecekteki kurgular, egilimler vb.) uygulamak icin kurgu temelli
senaryolar.

STO, égrencilerin teorileri ve kavramlan gercek dinyadaki durumlarda uygulamala-
rnna izin veren dgrenci merkezli bir yaklasimdir. Ogrenciler anlamii bir baglamda bir
seyler yaparak yasayarak daha iyi dgrenirler. Bu noktada STO, dJrencilerin gecmis
deneyimlerden anlam olusturarak égrenebildikleri ve 6n bilgilerini etkinlestirdikleri
yapilandirmaci goérusu desteklemektedir (Mery ve Blakiston, 2010; Iverson ve Colky,
2004). Boylece, pasif bilgi alici rolU ve yeni kavramlarnn ezberlenmesi yerine égren-
ciler Ust dUzey dUsunme becerilerini (analiz etme, degerlendirme ve yaratma) ve
gercek yasam becerilerini gelistirme ve uygulama firsati bulurlar.

Senaryolar 6grencilere hem ilgi cekici hem de motive edici 6zgun bir 6grenme
deneyimi sunsa da bir senaryo tasarlamak zor ve zaman alici olabilir; bu nedenle
ogretmenlerin pedagojik bilgilerini gelistirmeleri ve iyi egitiimeleri gerekir. Bir senaryo
gelistirmek icin 6gretmenler hedeflerini, trend konularini, 8grenme ciktilarini, ken-
dilerinin ve dgrencilerin sorumluluklarini ve rollerini, materyallerini ve kaynaklarini,
degerlendirme araclarnni ve ydntemlerini beliremeli; daha sonra sUrec icinde aktif
bir sekilde planlar yapmalidir.

STO’de 6drenci ve dgretmenlerin siniftaki rolleri degismektedir. Ogrenciler daha
fazla bagimsiz ve dzerk olurken, 6gretmenler kolaylastinci ve birlikte 6grenen rolu-
nU benimser. Ogrenciler 5grenmeleri icin sorumluluk alirlar ve 6grenme streclerine
aktif olarak katilirlar. Ogretmenler, bilgi aktancidan ziyade bilgiyi gerekli oldugu gibi
dUzenleyen arabuluculardir. Ogretmenlerin diger rolleri su sekildedir:

«  Ogretmenler gelismis pedagojik uygulamalarn konusunda daha hevesli
hale gelirler,

e Sinif ydnetimini degistirirler,

* Etfkilesimli ve 6grenci merkezli senaryolar planlarlar,

e Demokratik ortam yaratiriar,

« Ogrencileri sorumlu ve dzerk olmaya tesvik ederler,

« letisimi ve is birligine dayall grenmeyi tesvik ederler,

e Elestirel dUsUnmeyi, Ust dUzey dUusUnmeyi ve gercek yasam becerilerini
gelistirirler,

* Egitimdeki yenilikleri takip ederler,

*  Meslektaslari ile is birligi yaparlar.
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Herhangi bir yapillandirmaci yaklasimda oldugu gibi, hatalar dogaldir ve 6grenme
sUrecinin kacinilmaz bir parcasidir (Mariappan, Shih ve Schrader, 2004). STO'de
hatalar, 6grencilere bunlarn duzeltme ve onlardan 6grenme sansi verir. Boylece
dgrenciler gelecekte daha iyi secimler yapar. Dederlendirme, STO'de bicimlendirici
(formative) veya dzetleyici (summative) olabilir. Ogrenciler senaryoyu tamamladik-
lannda, sUrecteki deneyimleriyle ilgili yazili veya sézIU bir yansitma ve 6z degerlen-
dirme saglayabilirler. Ogretmenler ayrnica dgrencilerin performansini ve ilerlemesini
gbzlemler, gunlUk tutar ve senaryolar yeniden tasarlamak ve égrencilerin intiyacla-
nni daha iyi karsilamak icin 6grencilerden geri bildirim alirlar.

Senaryolar, daha genis cerceveyi ve genel fikirleri yaklasik 10 cUmleyle aciklar.
Ders planlar degildirler, ancak 6gretmenler bir senaryoda d6grencilerin intiyaclarina
uyan farkl 6grenme etkinlikleri icin ders planlar olusturabilirler. Senaryolarin genel
ilkeleri asagidaki gibidir:

e OzgUn olmalidir.
e Senaryo ilgi uyandirmall ve motive etmelidir.

* Senaryolar gercek olaylara dayanmall ya da gercek olaylara olabildi-
gince benzemelidir.

« Senaryolar egitimsel amaclara hizmet etmelidir. Ogrencinin yaraticiigi-
ni, problem ¢cézme ve tartisma becerilerini gelistirmelidir.

* Senaryolar dgrencilerin hazirbulunusluk seviyelerine uygun olmalidir.
Ogrenci dnceki bilgilerini kullanarak gelistirmeli, yeni konuyla sentezle-
melidir.

e Senaryoda olay yansiz ve nesnel olarak ifade ediimeli, herhangi bir c&-
zUmUnNn ya da teknigin lehine olan gorUslere yer veriimemelidir.

e Cok sayida 6grenciye ulasmak icin farkll dzellikteki uyaricilar seciimeli-
dir: Gorsel, isitsel, video-film vb.

4.3. Gelecegin Sinifinda Ogrenme Senaryolar

MEB, esnek 6grenme alanlarinda yenilikci pedagojileri guclendirmek amaciyla
senaryo temelli 5grenme yaklasimini Katiimci Sinif icin Yenilikci Teknolojiler [iTEC]
(http://itecturkey.eba.gov.ir/), Gelecegdin Sinifini Tasarlama [FCL] (http://fclturkiye.
eba.gov.ir/) ve Designing Future Innovative Learning Spaces [Design FILS] (http://
designfils.eba.gov.ir/) projeleri ile desteklemektedir. iTEC'de Avrupa Okul Agi, tek-
nolojinin kullanim seklini dénustirmek ve okullarda egitim dgretimi egitim reformu
olarak yeniden tasarlamak icin 2010-2014 yillart arasinda egitim bakanliklari, tekno-
loji saglayicilart ve arastirma kuruluslaryla birlikte calisti. FCL'de, okul liderleri, poli-
tika yapicilar, 6gretmenler ve BIT tedarikcileri, bir okulda BIT'in yenilikci kullanimini
tanitarak yenilikci egitim ve dgretim uygulamalarina yénelik net bir vizyon saglayan
ve ogrencilerin 21. YUzyill becerilerini edinmesini destekleyen Gelecegin Sinif Se-
naryolarini olusturur ve uygular. Design FILS projesindeki amac ise, AB dUzeyindeki
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esnek 6grenme ortamlarinda teknoloji, yenilikci pedagoiji, disiplinler arasi dgrenme
senaryolar alanlarinda 6gretmenlerin mesleki gelisimlerine katki sunmak, ulusal ve
uluslararasi dUzeyde yUrUtllen calismalarn desteklemektir. MEB tarafindan yUruttlen
ve Avrupa'dan 7 ortagin katkilaryla uygulanan bu proje, Avrupa Okul AJi taro-
findan desteklenen yenilikci ve esnek 6grenme ortamlar uygulamalari ile bUyUk
olcUde ayni amaclar tasimaktadir.

Katilimci bir teknoloji ortamini hazirlamayi ve okullarin teknoloji kullanimiyla yenilik
gelistirme kapasitesini artirmayl amaclayan iTEC projesi kapsaminda hazirlanan Ge-
lecegin Sinifi Arac Takimi'nda, égrenme senaryolar gelistirme strecinde izlenecek
adimlar, yol gésterecek rehber dokUmanlar, her okulun ve 6gretmenin kullanimina
yonelik degerlendirme araclar yer aimaktadir.

Gelecegdin Sinifi Arac Takimi'ni (bkz. hitp://fclturkiye.eba.gov.tr/arac-takimlari/)
okuldaki farkl paydaslari iceren bir grup insanla yeni bir senaryo olusturmak veya
mevcut bir senaryoyu uyarlamak icin bir kilavuz olarak kullanabilirsiniz. Senaryolar,
okullar icin toplum, egitim ve teknolojideki egilimleri gelistirmek ve bunlara tepki
vermek icin kullanilir. Gelecegin Sinift Arac Takimi’'nda senaryo olusturma adimlari
su sekildedir:

* Toplumdaki ve egitim dUnyasindaki mevcut degisiklikleri yakalamak
icin paydaslarla birlikte calisarak trendleri, yenilik firsatlarnni belirleyin
(bkz. https://fcl.eun.org/toolsetl),

* “Gelecegin Sinifi Modeline Yonelik Referans Kilavuzu™ nu (bkz. Tool
reference guide) alarak veya dijital pedagojik yeterliligi degerlendir-
mek icin TET-SAT cevrimici 6z degerlendirme araci (bkz. http://men-
tep-sat-runner.eun.org/) kullanarak okulunuzdaki yenilikci, guclu ve
zayif yénleri belirleyin,

«  Ogrencilerin yas grubunu, ihtiyaclarni, becerilerini ve yeterliliklerini be-
lirleyin,

« Ogrencilerin 21. yUzyill becerilerini gelistirmelerini destekleyin (bkz. htt-
ps://fcl.eun.org/tr/tool3p?2),

* Diger érnek senaryolar analiz ederek bir sablon olusturun (Gelecegin
Sinift Senaryo Sablonu),

* Mevcut senaryolar ilham kaynagi olarak kullanin,

e “Senaryo Yazma Kilavuzu™ nu kullanin (bkz. hitps://fcl.eun.org/tr/to-
ol3p1).

4.4. Sonuglar

Bakanligimiz nitelikli egitimi saglamak Uzere egitim ortamina yenilikci bir vizyon ka-
zandiran 6grenme senaryolarini iTEC, FCL ve Design FILS projeleri ile desteklemek-
tedir. Bu projeler esnek 6grenme alanlarinda teknoloji destekli yenilikci pedagoijileri
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guclendirmeyi hedeflemekte, bu kapsamda senaryo temelli 5grenme yaklasimini
on plana cikarmaktadir.

Egitimde kaliteyi arttirma amaciyla olusturulan 2023 Egitim Vizyonu belgesine uyum-
lu olarak senaryolar bilginin beceriye dénUstUrulmesini saglayarak égrencilerin
21.yUzyll becerilerini kazanmasina katki saglayacaktir. Bdylelikle, gercek hayatta
karsilasabilecekleri ya da gercek hayata yakin senaryolar Uzerinden dgrenciler
egitim 6gretim sUrecinde aktif rol alirlar. Anahtar beceriler kapsaminda, égrenci-
lerin problem cdzme, yaratici ve elestirel dUsunme, efkili iletisim, is birligi yapma ve
sorumluluk alma becerileri gelisir.

Bir senaryo gelistirmek icin 6gretmenler hedeflerini, frend konularini, 6grenme cikti-
lanni, kendilerinin ve 6grencilerin sorumluluklarnni ve rollerini, materyallerini ve kay-
naklarini, degerlendirme araclarini ve ydntemlerini belirlemeli; daha sonra surec
icinde aktif bir sekilde planlar yapmalidir. Gelistirilen senaryolar 6zgin, gercekci,
motive edici, egitsel amaclara ve égrencilerin hazirbulunusluk seviyelerine uygun
olmalidir. BUyUk olctde Avrupa Okul Agi tarafindan hazirlanan ve uygulanan érnek
senaryolara asagidaki baglantilardan ulasabilirsiniz:

e https://fcl.eun.org/directory

e hitp://itec.eun.org/web/quest/scenario-library
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ESNEK OGRENME ALANLARINDA PROJE TABANLI OGRENME
Dr. ipek Saralar-Aras

Ozet: Dewey, Bruner ve Kilpatrick’in 8grenme yaklasimlarnin bir sentezi olarak
ortaya cikan proje tabanl 6grenme, gunumuzde popduler egitim konular arasinda
yerini almistir. Bu makale, proje tabanl 6grenmeyi en temel anlamda yararlar ve
zorluklarr ile tartisarak baslamaktadir. Milli Egitim Bakanligi’nin 2023 EQitim Vizyo-
nu’'nda da bahsi gegen proje temelli 5grenmenin dnemini vurgulayan makale, bu
vizyon isiginda, Yenilik ve EgGitim Teknolojileri Genel MUdUrlUgU'nde gelistirilen proje-
leri anlatmaktadir.

5.1. Giris

Proje tabanl 6grenme gunumUzde oldukca popduler olan konulardan biridir. TUrkce
literatUrde karsimiza proje temelli 3grenme olarak da cikmaktadir. Ogrenci merkezli
ve dinamik bir sinif yaklasimi iceren bir pedagojidir. Ogrencilerin gercek dinyadaki
zorluklari ve problemleri aktif olarak kesfetmesinin dnemini vurgulayan bu pedagoji,
kesfederek 6grenmenin 6grencilerin daha derin bir bilgi edinmelerine vesile oldu-
guna dikkat ceker. Bir baska deyisle, proje tabanl 6grenmede, égrencilere senar-
yolar ya da yasamdan kesitler sunularak gercek bir probleme ¢c6zUm aramalari
beklenir. Yontem, 6gretmenlerin 6grencileri tek tek ya da gruplar halinde planlar
olusturmalari, karsilastiklar sorunlar cézmeleri, fikirlerini test etmeleri ve projelerini
akranlarina sunmalari icin tesvik eden projeleri belirlemesini gerektirir (Wurdinger,
Haar, Hugg & Bezon, 2008).

Proje tabanl 6grenmenin oldukca belirgin 6zellikleri bulunmaktadir; bu dzellikler-
den belki de en cok vurgulanani projenin tasarmini égrenci ve égretmenin birlikte
yapmasidir. Ogretmen ve dgrenci belirli bir senaryo Uzerine birlikte calisarak, ger-
cek bir probleme ¢b6z0m bulmaya calisirlar. Bu ¢ézOUm arayisinda, cogunlukla tek
bir c6zOm yolu bulunmayabilir. Ogrenciler ve 6gretmen birden fazla ¢ézUm yolunu
birlikte dUsunur, degerlendirirler. Birden fazla ¢6zim yolunu degerlendirmek ve farkli
coHzUmM arayislarina gecmek d6grencilere de égretmenlere de belli bash beceriler
kazandinr. Bu metotta ana amacg, égrencilerin gunluk yasam problemlerine, bi-
limsel bir yaklasim kullanarak akranlaryla birlikte ve 6gretmenlerinin rehberliginde
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¢cbz0m Uretmelerini saglamaktir.

5.2. Proje Tabanlh Ogrenmenin Yararlari

Proje tabanl 6grenmenin yararlar bircok kaynakta alan bazl olarak incelenmistir
(Boss & Krauss, 2007; Krajcik & Blumenfeld, 2006; Moursund, 2003; Wurdinger vd.,
2008). Ortak olarak islenen yararlar asagidaki gibi listelenebilir:

Ogrenci bilgiye arastirarak ulasir; bdylece bilgiyi kendisi kesfeder. Aktif ve kesfede-
rek 6grenmenin faydalarn arasinda da siralanan derinlemesine 6grenme gercekle-

Sir.

Ogrenciler hem bireysel olarak hem de takimlari ile calisma firsati bulurlar. Béylelik-
le, dgrencilerin, 2023 Egitim Vizyonu'nda énceliklendirilen yirmi birinci yUzyil beceri-
lerinden olan is birligi, sorumluluk alma ve takim ¢calismalan gibi becerileri gelisir (Milli
Egitim Bakanli@i [MEB], 2018).

Proje tabanl 6grenme yaklasimi, dgrencilerin anlaml égrenim deneyimleriyle so-
nuclanan projeler olusturmalarina izin vererek onlarin ilgi alanlanndan yararlanir.

Arastiran, sorgulayan ve ¢cézUme ulasmaya calisan takim Gyeleri, yaraticilik ve
problem cdzme becerilerini gelistirirler. Bu beceriler pek cok kaynakta Ust duzey
zininsel beceriler olarak listelenmektedir.

Tek bir disiplinden degil, birden fazla disiplindeki bilgilerden yararlanma olanagi ve
disiplinler arasi etkilesime dayall 6grenme saglar. Ornedin, proje tabanl planlanmis
bir cografya dersi hayal edelim. Cografya dersinin alanindaki bir projede bulunan
probleme ¢c&zUm arayisinda olan bir dgrenci ve 6gretmen ekibi, matematiksel
hesaplamalara (Matematik; Geometri), astronomik incelemelere (Fen Bilimleri; Fizik)
ve sorun kaynagini arastinrken gecmiste karsilasilan benzer sorunlarn arastirmaya
(Sosyal Bilgisi; Tarih) intiyac duyabilir.

Okulda dgrenilenler ve gercek hayat deneyimleri ic icedir. Proje tabanl 6grenme-
nin bu &zelligi sayesinde 6grenci, okulda dgrendiklerini gercek hayatta da kullo-
nabileceginin farkina varr. Bu baglamda, égrencinin gecmis deneyimlerini proje
tabanl 6grenmede kullanmasi kacinilmazdir.

Proje temelli 6grenme ayrica dgrencilere bircok beceri kazandinr. Bu beceriler
Korkmaz ve Kaptan'a (2001) gbre su sekilde siralanabilir:

Yasamsal Beceriler: Bir foplantiyl ydnetme, bir bdtce hazirlama, bir plan yapma vb.

Teknolojiyi Kullanma Becerisi: Bilgisayar kullanma, Web 2.0 araglarni kullanma ya
da en temel becerilerden olan televizyon, radyo vb. araclarn kullanma.
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Bilissel Sure¢ Becerileri: Karar verme, elestirel dUsunme, problem cézme.

Oz-denetim Becerileri: Hedefler olusturma, islemleri organize etme, zaman yéneti-
mi.

Tutumlar: OJgrenmeye ilgi, gelecek icin editime merak.

Egilimler ve inanclar: Oz-denetim, basar hissi, 6z-yeterlik inanci.

5.3. Proje Tabanh Ogrenmenin Zorluklari

Her 6grenme metodu gibi proje tabanl 6grenme de zorluklari ile birlikte karsimiza
clkmaktadir. Proje tabanl 6grenmenin en bilinen zorluklarn sunlardir:

Disiplinler arasi bir metot oldugu icin ders planlarinin hazirlanmasi daha fazla zaman
ve ugras gerektirir. Farkl branslarin 6gretmenleri, ders planini tasarlayabilmek icin
birlikte calismalar yapmaya, birbirlerinden destek almaya intiyac duyabilirler.

Metot bir c&zOm Uretimini iceriyor oldugundan egitim maliyeti artabilir. Bir ya da
daha fazla Grinun Uretiimesi ile sonuclanan projeler bu UrOnlerin tasarmiicin bir
maliyet ihtiyacini ortaya koyar.

SUre uzadigindan, égrenciler hedeften sapip farkl alanlara yonelebilir.

Her metotta oldugu gibi, her zaman istenilen yaraticilik ve UrGn ortaya cikmayabilir.

5.4. Proje Tabanh Ogrenme Uygulamalari

Proje tabanl 6grenmeyi uygularken secilecek olan problemler aslinda projenin ana
yapisini olusturur. Proje temelli 8grenme ortamlarinda kullanilacak olan problem
tUrleri ikiye aynlir. Jonassen (2002) bu tUrleri su sekilde sinflandirmaktadir: lyi yapilan-
dinlmis (well-structured) ve iyi yapillandinimamis (ill-structured).

5.4.1. lyi yapilandinimis (well-structured)

lyi yapilandirnimis problemler, anaokulundan liseye kadar ders kitaplarinda ¢o-
gunlukla bdlum sonlarinda bulunan, dgrencilerin soru ¢cdzerek pratiginin artmasini
saglayan sorulardir. Bu tUr sorularda, ancak sinirl sayida ilke, kuram ve ¢6zum kulla-
nilabilir. Yontem olarak var olsa da proje tabanl 6grenmede daha az tercih edilen
tUrde problemlerdir. lyi yapilandirimis problemlerin en belirgin dzellikleri sdyle listele-
nebilir (Jonassen, 1997; Uluyol, 2009; p.23):

e Problemin tUm &zellikleri sunulur (baslangic durumu, amac ve kisitlama-
lar gibi).

*  Muhtemel ¢&zUm sunulur (problem cUmlesi problemin tUm degiskenle-
rini ortaya koyar).
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5.4.2.

Sinirl sayida kural ve ilke, c6zUm sirasinda kullanimlar tahmin edilebilir
bicimde uygulanrr.

Dogru ve tahmin edilebilir cevaplar vardrr.
Kullanildiklan alan ve icerige 6zel olduklari icin, bu tUr problemlerin ¢o-
zUmlerinden kazanilan beceriler benzer alanlara aktarilabilir.

lyi yapilandinimamus (ill-structured)

lyi yapilandinimamis problemlerse, proje tabanl 6grenmede daha fazla kullanimao-
sinl tercih ettigimiz problemlerdir. Bu problemler gunlUk hayatta égrencinin rahatlik-
la karsilasabilecegi turdendir. CozUmleri iyi yapilandirnlmis problemlere gdre daha
zordur ve tek bir cézUm yolu olmayabilir. Ancak, égrencilerin ilgilerini daha cok
cektigi arastirmalarla bulunmustur. Son olarak, iyi yapillandinimamis problemlerde,
iyi yapilandirimis problemlerde oldugu gibi ¢6zUm icin gereken bilgiler veriimez.
Ogrenci akranlanyla ve égretmeninin rehberliginde cézOme kendisi ulasir. lyi yapi-
landinimamis problemlerin en belirgin &zellikleri sdyle listelenebilir (Jonassen, 1997;
Uluyol, 2009; p.24):

lyi yapilandinimamis olarak adlandirilirlar cUnkd problemin bazi 6geleri
ya bilinmez ya da eksik olarak bilinmektedir.

C&zUm icin istenilenler ya yeterli tanimlanmamistir ya da acik degildir.
Ya cok ¢dzUm yolu vardir ya da hic ¢ézUmleri yoktur.
C&zUmun kalitesinin degerlendirilebilecedi dlcUt sayisi birden fazladir.

Kontrol edilebilecek parametre sayisi azdir.

Coklu bakis acisi olusturarak c6zime ulasabilmek icin 6grencileri problem hakkinda
fikirlerini birbirlerine séylemeye, yargida bulunmaya ve bulunduklar yargiyr savun-
maya zorlar. Bu sebeple problemin ¢6zUmU is birlikci calismayi gerekdirir.

5.5. Proje Tabanh Ogrenme ve Egitim Vizyonu lliskisi

Proje tabanl 6grenme, Ulkemizde sadece akademik arastirmalarla sinirl kalmayip
Milll EQitim Bakanligi'nin yOrGHt0gu ulusal ve uluslararasi projelerle genis dlcekte uy-
gulanmaktadir. Bu surecte, 2023 EGitim Vizyonu'nda yer alan hedeflerin sahada yer
bulmasi biyUk dnem tasimaktadir (MEB, 2018). Ogrenme SUreclerinde Dijital icerik
ve Beceri Destekli DONUsUM bashdi altinda, égretmenlerin Proje Tabanlh Ogrenme
metodunu efkili kullanabilmesi adina tasarlanan ikinci hedef su sekilde belirtilmistir:

“Matematik, Fen Bilimleri, Fizik, Kimya, Biyoloji, Turkce, Sosyal Bilgiler, Cografya gibi
derslerin 6gretmenlerine, disiplinler arasi proje yapimi, 3D tasarm ve akilll cihaz gibi
alanlarda yUz yUze atdlye egitimleri verilecektir.” (s. 75).
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Bu egitimler, 2023 Egitim Vizyonu ile uyumlu olarak ulusal ve uluslararasi dizeyde
ogretmenlere ve okul yoneticilerine yonelik dizenlenmektedir.

Proje tabanl 6grenme, farkll pedagoji ve ilkelerle desteklenerek anaokulundan
ortadgretimin sonuna kadar hemen hemen her derste kullanilabilir. Bu derslerden
pratikte bu metodu en ¢cok kullananlar ise STEM+A (STEAM) dersleridir. STEM EQiti-
mi gibi gunlUk yasam projelerine destek saglamasi icin Milli Egitim Bakanhdi proje
temelli 6grenmeyi etkin olarak kullanmaktadir. Bu kapsamda Yenilik ve EGitim Tek-
nolojileri Genel MUdUrUgU (YEGITEK) proje temelli 3grenmede teknoloji kullanimi ve
destediile ilgili katki saglayacak calismalar yoritmektedir. YEGITEK 'te proje tabanli
ogrenmeye destek saglayan calismalardan bazilar su sekilde siralanabilir: Design
FILS, EAUSIMSTEAM, eTwinning, FCL TUrkiye — Gelecegin Sinifini Tasarlama, Novigo-
do, Scientix (MEB, 2020). Proje tanimlamalari resmi siteden &zetlenerek dizenlen-
mistir (MEB, 2020).

5.5.1. Design FILS

Designing Future Innovative Learning Spaces (Design FILS) adll Erasmus+ KA2 Pro-
jesinde MEB YEGITEK koordinatér kurum olarak yer almaktadir (MEB, 2020). Projenin
en temel amaci, okullarda yenilikci, cok disiplinli, dijital becerilerin gerekli oldugu
ve bu alanda pedagojik bir model ortaya koymanin amaclandigr esnek 6grenme
alanlarinin tasarlanmasinda Avrupa Birligi dUzeyinde 6grenme senaryolari gelistir-
mektir. Projenin c¢iktilar:

e Yenilikci sinif egitimleri icin metodolojik cerceveyi,

Egitmenler icin yonergeleri,

Egitimler icin degerlendirme aracini,

Cevrimici egitim platformunu ve

Senaryoya dayal 6grenme eftkinliklerini kapsamaktadir (MEB, 2020).

5.5.2. EAduSimSTEAM

Avrupa Komisyonu merkezi projesi olarak desteklenecek Avrupa dlceginde 27
projeden birisi olan “Okullarda STEAM Egitimini Gelistirme-EDUSIMSTEAM” KA3 Pro-
jesinde ise 6gretmen ve dgrencilere algoritmik diosinme becerisini kazandirmak
amaclanmaktadir (MEB, 2020). Projenin en temel hedefi 21. yUzyil becerilerini gelis-
tirerek, uygulama sureclerinde egitim alanlarnnda yenilikci uygulamalar destekle-
mek olarak belirlenmistir.

YEGITEK’in koordinatér olarak yer aldidi proje kapsaminda, é Ulkeden 10 ortak ku-

rum ile cevrimici simulasyon ortaminda gelistirilecek bir robotik egitim platformu ta-
sarlanacaktir. 2019-2022 yillan arasinda yurUtulecek projenin temel dnceligi, STEAM
eqitiminde yenilikci ve cok disiplinli yaklasimlarin gelistirilimesidir. Proje kapsaminda:
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e STEAM icin &6gretmen egitimi cercevesi hazirlanacak,
« Ogrenme senaryolar gelistirilecek,

e STEAM Egitimi icin yenilikci ve simUlasyona dayali bir platform gelistirile-
cek ve

* Politika yapicilar icin rehber hazilanacaktir (MEB, 2020).
5.5.3. eTwinning

eTwinning, Avrupa’daki okullar icin olusturulmus bir topluluktur. Ulkemiz eTwinning’e
2009 yiinda dahil olmustur. eTwinning TUrkiye Ulusal Destek Servisi, Milli EQitim Ba-
kanli@ Yenilik ve EQitim Teknolojileri Genel MUdUrlugu bUnyesinde faaliyet gos-
termektedir. Mayis 2018 istatistiklerine gore, Ulkemizde 48.000'den fazla okuldan,
209.000'den fazla kullanici portala kayithdir ve su ana kadar 37.000'den fazla proje-
ye katilmislardir (MEB, 2020). eTwinning, proje tabanl 6grenme deyince aklimiza ilk
gelen projelerdendir ve Turkiye'deki ilk genis capl érnekleri olusturmaktadir.

5.5.4. Future Classroom Lab (FCL)- Gelecegin Sinifini Tasarlama

Bu el kitabinin hazirlanmasina vesile olan projedir. Ozetle, Briksel’ deki Future Clas-
sroom Lab (FCL), 2012 yiinda Avrupa Egitim Agi (EUN- European Schoolnet), des-
tekleyici egitim bakanliklarn ve c¢esitli endUstri ortaklan tarafindan, geleneksel sinif-
larnn ve diger 6grenme alanlarinin degisen égretim stillerini desteklemek icin nasil
yeniden duzenlenebilecegini gbrsellestirmek icin olusturulmustur (MEB, 2020). Future
Classroom Lab, ziyaretcileri siniflarinda pedagoji, teknoloji ve tasarmin rolunu yeni-
den dUsUnmeye tesvik eden ilham verici bir 8grenme ortami olmayr amaclamakta-
dir. Gelecegin Sinifini Tasarlama Projesi’nin hedefleri:

* Bilgi ve iletisim caginda degisen ve gelisen yeniliklerin incelenmesi,

* Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki gelismelerin egitim ortamlarnnda kulla-
nilabilirligine yénelik arastirmalarin yapilmasi,

* Degisen dgrenci ve 6gretmen rollerinin deneyimlenmesi,
« Ogrencive dgretmenlerin 21. yUzyil dijital becerilerini kazanmalari ve

« Ogrenmeye dJretmen, dgrenci, okul midury, veliler, politika yapicilar,
ticari ortaklar gibi farkl paydaslar dahil ederek bir bag olusturulmasini
kapsamaktadir (MEB, 2020).

* Gelecegin Sinifini Tasarlama Projesi’ne dahil edilen ¢calismalar FCL TUr-
kiye web sayfasinda yayinlanmakta, égretmenlerimiz icin dizenlenen
mesleki calismalar da Gelecegin Sinifini Tasarlama- FCL Turkiye YouTu-
be kanalinda erisime sunulmaktadir.
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5.5.5. Novigado

MEB YEGITEK, Avrupa Okul Adi ile yiUrUtUlen Active learning and innovative tea-
ching in flexible learning spaces (Novigado) adli Erasmus+ KA2 projesinde proje
ortagi olarak yer alimaktadir (MEB, 2020). Novigado Projesi, 6gretimlerinde yenilik
yapmay! hedefleyen aktif bir cevrimici egitimciler toplulugu olusturmayi ve bu top-
luluga

* Aktif 6grenme referans cercevesi,
e Aktif 6grenme egitimi el kitabl,
e Yenilikci 8grenme ortamlar hakkinda kilavuzlar ve son olarak

* Okullar ve politika yapicilar icin dneriler dahil olmak Uzere tUm proje
sonuclarina erisim saglamayr amaclamaktadir.

Cevrimici topluluk ve sonuclar, bu projenin sonuclarindan yararlanmak icin uzun
Oomurlu bir platform saglayan Avrupa Okul Agi'nin (European Schoolnet’in) Future
Classroom Lab’ina baglanacaktir (MEB, 2020).

5.5.6. Scientix

Scientix Projesi, Avrupa’da STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics;
TUrkce isimleriyle Fen Bilimleri, Teknoloji, MUhendislik, Matematik) 6gretiminde sorgu-
lama temelli egitimi Scientix Portall araciligiyla yayginlastirmayr amaclayan; égret-
menlere, akademisyenlere, ydneticilere, ailelere ve Fen-Matematik egitimi ile ilgile-
nen tUm kisilere acik bir projedir (MEB, 2020). Scientix Portali, 2010 yili mayis ayinda
kullanima acilmis olup portala http://scientix.eu adresinden ulasilabilmektedir.

Bakanligimiz ve Avrupa Okul AgI (EUN) arasinda yapilan sdzlesme geregdi, Yenilik ve
Egitim Teknolojileri Genel MUdUrligu, 2014 yili mart ayindan itibaren Scientix Projesi-
ne ikinci fazda Ulusal Destek Noktasi olarak dahil olmus ve UcUncuU fazda da katili-
ma devam etmektedir (MEB, 2020). Bu kapsamda, Genel MUdUrligumuUz Ulkemizde
gerceklestirilen sorgulama temelli Fen ve Matematik egitimi projelerini belirleyerek
s&z konusu portala aktarimasindan sorumludur. Scientix Portali, Ulkemizde yapilan
bu tUr proje calismalarinin Avrupa daki diger egitim kuruluslaryla ve akademisyen-
lerle paylasiimasini saglayacaktir. Bakanligimiza bagl okullanmizda goérev yapan
Fen (Fen Bilgisi, Fen ve Teknoloji, Fizik, Kimya, Biyoloji, vb.) ve Matematik dersi 6g-
retmenlerimiz mesleki gelisimlerine katki saglayarak, Avrupa'daki meslektaslaryla
Scientix Portall araciligiyla sorgulama temelli Fen ve Matematik projeleri ve égretim
materyalleri paylasimi yapabilmektedir. Scientix Projesi’ne ait projeler ve mesleki
gelisim calismalarna Scientix Turkiye Youtube kanalindan erisilebilmektedir.
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5.6. Sonuglar

Arastirmalar incelendiginde, Dewey, Bruner ve Kilpatrick'in 6grenme yaklasimlari-
nin bir sentezi olarak ortaya ¢ikan proje tabanl dgrenmenin gunumuuzde egitimde
dnemli bir yer tuttugu gortimektedir. Proje tabanl 6grenmede ana hedef, 6g-
rencilerin gunlUk hayatta karsilarina ¢cikabilecek problemlere, bilimsel yaklasimlar
araciligyla, cogunlukla sinif veya okul arkadaslari ile birlikte ve 6gretmenlerinin
rehberliginde ¢c&zUm Uretmelerini saglamaktir. Proje tabanl 8grenmenin, yaraticilik
ve problem cdzme becerilerini arttirma, kalici 6grenme saglama ve disiplinler arasi
calismalara olanak verme gibi bircok yarar oldugu gibi, ders plani hazirlamak icin
daha fazla sre harcama ve maliyet intiyacinin artmasi gibi sinirliliklarn da mevcut-
tur. Milli EQitim Bakanhgi'nin 2023 Egitim Vizyonu'nda da bahsi gegen proje tabanli
ogrenmeye Yenilik ve EQitim Teknolojileri Genel MUAUrlugU’' nun yUrottigu uluslara-
rasi proje calismalar katki saglamaktadir.
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BOLUM 6

STEAM (FEN, TEKNOLOJi, MUHENDISLIK, SANAT VE MATEMATIK)
EGITIMINE GIRi$
Ceyda Ozdemir
6.1. Giris

STEAM nedirg STEAM, &égrencileri Fen, Teknoloji, MUhendislik, Sanat ve Matematik
konularinda baglayan disiplinler arasi bir editim yaklasimidir. Ogrencilerin Ust dU-
zey dUsUnme becerilerini, Uretme becerilerini ve yenilikci kapasitelerini gelistirmeyi
amaclamaktadir (MEB, 2016). isbirlikci kesif yoluyla proje tabanl 6grenme, gercek
dUnyadaki sorunlar cézmeye odaklanan probleme dayal 6grenme ve dgrencile-
rin yaparak yasayarak dgrendikleri yer temelli 5grenme [place-based learning] STE-
AM egitimini destekleyen yenilikci yaklasimlardir. STEAM egitimi, okul dncesi egitim
ve yUksek 6gretim dahil tUm egitim surecini kapsar.

6.2. STEAM'’in Faydalan

STEAM, 6grencileri nasil elestirel
dUsUnecekleri, problemleri nasil
cozecekleri, yaraticiigi nasil kulla-
nacaklar konularnda gelistirir ve
onlar &égrenci merkezli 8grenme
orfaminda gercek hayata hazir-
lamak Uzere destekler (Lathan,
t.y.). Yine de tUm &grencilerin bir
bilim insani, mUhendis veya to-
sarimci olmasi gerekmez, ancak
naslil bir bilim insani, mUhendis
veya tasarimci gibi dusunulece-
gini 8grenmek dnemlidir. STEAM
programindaki dgrenciler sade-
ce konuyu 6grenmekle kalmaz,

ayni zamanda nasil calisilacagini, . i
Sekil 7. STEAM'in Faydalar



@Kummdan Uygulamaya Gelecegin Sinifini quarlamcD

arastinlacagini, analiz edilecegini, deney yapilacagini ve yaratilacagini da égrenir-
ler. STEAM'in 6grencilere sundugu baz firsatlar su sekilde aciklanabilir (Bruton, 2017;
MEB, 2016):

DUsundurlcu sorular sormalari, cevaplar kesfetmeleri, dgrendiklerini uygulamalari
ve problemleri cézmeleri bakimindan égrencileri yaratici 8grenme surecine maruz
birakr.

Ogrencilerin basarilar icin gerekli 21. yOzyil becerilerini (elestirel dUsinme, yaratici-
lik, is birligi, sosyal beceriler, teknoloji okuryazarligi, Uretkenlik vb.) gelistirir.

En iyi c&zUmleri bulmak icin égrencilerin problemler Uzerinden sistematik ve elestirel
dusunmelerini ve yeni bilgiyi ya da gecmis deneyimlerini uygulamalarina ihtiyac
duyar.

Ogrencilerin ekip calismasina dahil olmasi, fikir aligverisinde bulunmasi, bir sorunu
cdzme yollarini tartismasi, sorumluluklarn paylasmasi ve birbirlerini tesvik etmesi baki-
mindan anlamli bir is birligi sunar.

Ogrenim strecinde farkll arac ve gerecler kullanarak tim dgrencilere uygulamali,
deneyimsel 6grenme imkani sunar.

Ogrencilerin Uretken olmalari icin dzgUvenini arttinr, onlan dgrenme strecine katil-
maya ve katkida bulunmaya motive eder.

Ogrencilerin merakini artinr ve sorgulama becerilerini gelistirir. Bdylelikle arastirmala-
nnin bir sonucu olarak bazi yenilikci Grinler icat edebilir veya tasarlayabilirler.

6.3. STEAM Egitiminde Degisen Ogretmen ve Ogrenci Rolleri

Geleneksel egitim ezberci 6grenmeye dayanir. Bununla birlikte, STEAM egitimindeki
ogrenciler sadece var olan bilginin tekrarlanmasi yerine merak eder, sorular sorar,
arastinr, gercekci etkinlikler yapar ve Urinler yaratir. Ogretmenler geleneksel sinif-
larda otorite figUurU olarak bir konu hakkinda konusurken, 6grenciler notlar alir ve
ardindan bir sinav icin bilgiyi ezberler. OJrenciler kitaplardan bilgi alabilirler ancak
bilginin uygulanmasinin farkinda degildirler. Geleneksel egitimin aksine, STEAM yal-
nizca bir konu hakkinda é6gretmeye odaklanmaz, ayni zamanda égrencilerin konu-
yu gercek hayata nasil uygulayabilecekleri ve gelecekte onu nasil kullanabilecek-
leri ile de ilgilidir. Bu yenilik¢i yaklasimlar 6gretmenlerin rollerine bir degisim olarak
yansir ve 6gretmenlerin rolleri su sekilde belirlenebilir:

«  Ogrenci merkezli zengin 6grenme deneyimleri saglamak,
e Gercek dinyadaki sorunlara odaklanmalk,

e  TUm konular bUtUnlestirmek,
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e s birlikci 6grenmeyi benimsemek,

e Birden ¢cok dogru cevaba izin vermek,

e Tehdit olusturmayan 6grenme ortamini desteklemek,

e Basarisizhgr 6grenmenin gerekli bir parcasi olarak yeniden tanimlamak,
« Ogrencileri takim calismasina dahil etmek,

* Mesleki gelisimleri icin egitimlere katilmak.

Bu yeni rollere ve sorumluluklara uyum saglamak icin 6gretmenlerin belirli bir mik-
tarda egitime ihtiyaclarn vardir (Pang ve Good, 2000). Bu anlamda Milli Egitim Ba-
kanhgr (MEB) 2013 yilindan itibaren dgretmenlere yonelik hizmet ici STEM egitimleri
dUzenlemektedir (Ozsoy, 2017). STEAM, STEM ile ayni kavramlarn arastinr, ancak
yaratici sureciyle sanati vurgulayarak STEM'i bir adim éteye tasir.

6.4. STEAM Egitimi ve Eylem Plani

STEAM egitimi, tUm dUnyada tesvik ediimekte ve yatinm icin cok miktarda fon
almaktadir (Daugherty, 2013). Turkiye'de PISA (Uluslararasi Ogrenci Dederlendirme
Programi) ve TIMMS (Uluslararasi Matematik ve Fen Egilimleri Arastirmasi) sinavla-
nnda gosterilen dUsuk performansiarin degerlendirimesi sirecinde STEM egitimine
yonelim olmustur. Bakanligimizin STEM egitiminin egitim sistemimize dahil edilmesine
yonelik 6gretmen gorUsleri Uzerine yuruttugu bir arastirmada, katilimcilarnn buyUk
cogunlugu (%91,97) egitim sistemimizde sorgulamaya dayall STEM egitimine ge-
cilmesinin gerekli oldugunu dusinmekte ve yine katiimcilarin bUyUk cogunlugu
(%91,96) STEM egitiminin Ulkenin ekonomisinin gelismesi bakimindan gerekli oldugu-
na inanmaktadir (MEB, 2016). Arastirma sonucunun ortaya koydugu Uzere Ulkemiz-
de STEM egitiminin dnemine iliskin 6gretmenlerimizin bilinci yUksektir.

Bakanligimiz STEM egitimi icin yapilan ¢calismalarn STEM EQitim Raporu’'nda derlemis-
tir (MEB, 2016). Bu rapora goére, STEM Egitimini desteklemek icin hazirlanacak Eylem
Planinda olmasi gereken adimlar sunlardir:

e STEM EgGitimi merkezlerinin kurulmasi,

* Bu merkezlerde STEM egitimi arastirmalarinin yapilmasi,

«  Ogretmenlerin STEM egitimine uygun yetistiriimesi,

o  Ogretim programlarinin STEM egitimi icin giincellenmesi,

e Okullarda STEM egitimi icin 6gretim ortamlarinin olusturulmasi ve ders
materyallerinin saglanmasidir.

TUrkiye'de kamu kuruluslari, Universiteler, vakiflar gibi bircok paydas STEAM egitimini
desteklemektedir. Oregdin, TUSIAD (TUrk Sanayicileri ve is insanlan Dernedi) emek
ve kas gucunden cok bilissel sUrecleri ve Uretim becerilerini artirmak amaciyla STE-
AM egitimini destekler. TUBITAK (TUrkiye Bilimsel ve Teknolojik Arastirma Kurumu) da
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STEM egitiminde basarill 6grenci ve 6gretmenleri ortaya cikarmak icin proje calis-
malar yapmakta ve yansmalar dizenlemektedir (MEB, 2016). Ayrica Universitelerde
de STEM merkezleri (ODTU), laboratuvarlar (IAU) kurulmustur ve bilimsel calismalar
yUrUtUlmektedir (Uyanik Balat & GUnsen, 2017).

6.5. STEAM Projeleri

Bakanligimiz Scientix (https://scientix.eba.gov.tr/) ve Fostering Steam Education
in Schools [EDUSIMSTEAM] (http://edusimsteam.eba.gov.ir/) projeleri ile STEAM
egitimini desteklemektedir. Bakanligimiz European SchoolNet tarafindan koordine
edilen Scientix Projesine 2014 yilinda dahil olmustur. Scientix projesinin amaci STEM
egitiminin taninirgini artirmak, iyi érnekleri paylasmak, égrencileri STEM'e yonlen-
dirmek, STEM egitimi alaninda égretmenlerin mesleki gelisimlerine katkida bulun-
mak, STEM egitimine uygun materyal gelistirmek, 6gretmenleri ve akademisyenleri
deneyimlerini paylasmak Uzere ortak platformda bulusturmaktir. Scientix Projesi
kapsaminda Ulkemizde égretmenlerimiz icin ulusal calistaylar ve konferanslar du-
zenlenmekte, STEM alaninda iyi uygulamalar tesvik ediimektedir. EDUSIMSTEAM,
ogretmen egitimleri, cevrimici platform, mufredat, dgrenme senaryo calismalari,
politika yapma belgeleri vb. yoluyla egitimde efkili bir STEAM yaklasimi uygulamak
icin 10 AB ortaginin katilimiyla yenilikci ve guncel bir cerceve ve cézumler kullan-
mayl amaclamaktadir.

EDUSIMSTEAM, AB'de STEAM yaklasiminin etkin kullanimini yayginlastirmak icin 4
ana faaliyetten yararlanacaktir:

« STEAM icin Ogretmen Egitimi ve MUfredati
e Senaryolar

e Yenilikci Cevrimici Platform

* Politika Yapicilar icin Pratik bir Kilavuz

* Bu etkinlikler 5gretmenlerin STE(A)M &gretimindeki becerilerini gucglen-
direcek, her duzeydeki STEAM egitiminde politika yapicilar icin bir yol
saglayacak ve dgrenciler ve 6gretmenler icin yenilikci bir cevrimici
arac sunacaktir,
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BOLUM 7

ESNEK OGRENME ALANLARINDA STEAM EGITIiMI

Dr. ipek Saralar-Aras

Ozet: STEAM, Fen Bilimleri (Science), Teknoloji (Technology), MUhendislik (Engine-
ering), Sanat (Art) ve Matematik (Mathematics) alanlarniicine alan, bu alanlar
birbirine baglayarak yapilan calismalar hedefleyen disiplinler arasi bir egitim yakla-
simidir. Bu makale, STEAM egitiminin egitim projelerinde kullanimini tartisarak baslo-
maktadir. Milli Egitim Bakanhd@i'nin 2023 Egitim Vizyonu'nda da bahsi gecen disiplin-
ler arasi calismalarin ve projelerin dnemini vurgulayan makale, bu vizyon isiginda,
Gelecegin Sinifini Tasarloma (Future Classroom Lab — FCL) Projesi'nde belirtilen
dgrenme alanlarina gére STEAM egitimini aciklamaktadir.

7.1. Girig

STEAM, ana sinifindan yuksek 6gretimin sonuna kadar uygulanabilen, Fen Bilimleri
(Science), Teknoloji (Technology), MUhendislik (Engineering), Sanat (Art) ve Mate-
matik (Mathematics) alanlarnniicine alan, bu alanlarn birbirine baglayarak yapilan
calismalarn hedefleyen disiplinler arasi bir egitim yaklasimidir. Baslangicta STEM ola-
rak baslasa da gunumuzde sanatin da dahil edilmesiyle STEM'den STEAM'e aktif bir
gecis oldugu gdzlemlenmektedir (Sousa & Pilecki, 2013; Tarnoff, 2011). Bircok aras-
firmaciya gore, STEAM ogretmenleri projelere dayall egitim programlar uygulayo-
bilir (Shatunova, Anisimova, Sabirova & Kalimullina, 2019). Ornedin, Shatunova ve
arkadaslarn (2019), Rus egitiminde, zorunlu egitimdeki 6grencilerin Teknoloji dersine
disiplinler arasi projeler dahil etmesinin STEAM egitimi icin gUzel bir érnek ola-
bilecegdini sdylemistir. Ukemiz de ulusal ve uluslararasi dizeyde yUritilen STEM ve
STEAM egitim projesine dahildir. Bakanligimizin, egitimde disiplinler arasi yaklasimi
oncelikli olarak yurUttogu uluslararasi projelerden biri de Gelecedin Sinifini Tasarla-
ma (Future Classroom Lab) Projesi'dir.

7.2. Gelecegin Sinifini Tasarlama Projesi

BrUksel’deki Future Classroom Lab (FCL), 2012 yilinda Avrupa Egitim Agi (EUN- Euro-
pean Schoolnet), destekleyici egitim bakanliklar ve cesitli endUstri ortaklar tarafin-
dan, geleneksel siniflarin ve diger 6grenme alanlarnnin degisen dgretim stillerini des-
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teklemek icin nasil yeniden duzenlenebilecegini gorsellestirmek icin olusturulmustur
(Milli Egitim Bakanhgr [MEB], 2020b). Future Classroom Lab, ziyaretcileri siniflarinda
pedagoji, teknoloji ve tasarmin rolunu yeniden dusunmeye tesvik eden ilham verici
bir 5grenme ortami olmayl amaclamaktadir. FCL TUrkiye- Gelecegin Sinifini Tasarla-
ma Projesi’'nin hedefleri:

* Bilgi ve iletisim caginda degisen ve gelisen yeniliklerin incelenmesi,

* Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki gelismelerin egitim ortamlarnnda kulla-
nilabilirigine ydnelik arastirmalarin yapiimasi,

e Degisen d6grenci ve égretmen rollerinin deneyimlenmesi,
« Ogrencive dgretmenlerin 21. yUzyil dijital becerilerini kazanmalar ve

« Ogrenmeye dJretmen, dgrenci, okul midurd, veliler, politika yapicilar,
ticari ortaklar gibi farkll paydaslar dahil ederek bir bag olusturulmasini
kapsamaktadir (MEB, 2020b).

Gelecegin Sinifini Tasarlama Projesi’ne dahil edilen calismalar FCL Turkiye web
sayfasinda yayinlanmakta (http://fclturkiye.eba.gov.ir/), 6gretmenlerimiz icin dU-
zenlenen mesleki calismalarn da Gelecegin Sinifini Tasarlama- FCL TUrkiye YouTube
kanalinda erisime sunulmaktadir.

FCL TUrkiye Ekibi, FCL 6grenme alanlarini STEAM ile de lliskilendirmekte ve STEAM
Projeleri’'ne de katki saglamaktadir. EDUSIMSTEAM ve Scientix Projeleri bu projelere
ornek olarak gésterilebilir. Projelerle ilgili detayli bilgiye resmi proje sitelerinden ula-
sabilirsiniz.

e Edusimsteam: http://edusimsteam.eba.gov.ir/

e Scienftix: https://scientix.eba.gov.ir/

* Ogrenme alanlarina goére STEAM egitimi
7.3. Gelecegin Sinifinl Tasarlama Projesi Ogrenme Alanlarinda STEAM

Future Classroom Lab alti farkll grenme alanindan olusmaktadir, bunlar Uretim,
Etkilesim, Sunum, Arastirma, Is Birligi ve Gelistirme alanlandir (MEB, 2020). Her bir
alan 6grenme ve d6gretmede dzel bneme sahip olan alanlar vurgulamaktadir.
Makalenin bu kismi bu alanlar STEAM egitimi ile iliskilendirerek anlatmaktadir. FCL,
ayni zamanda tUm dunya Ulkeleri icin bir zorunluluk haline gelen STEAM Egitiminin
bilesenlerini barindirmakta ve uygulamaya yénelik yenilikci bir alan sunmaktadir.
Projeye ve probleme dayall yaklasimla birlikte 6grenciler, gercek dunya problemle-
rini d0sUnUr, sorular sorar ve bu problemleri cézmek icin arastirma yaparak dgrenir.
Ogrenciler, arkadaslaryla veya égretmenleriyle birlikte is birlidi icinde yardimlasa-
rak ve ortak zihinsel calismalara dahil olarak ders konularini &grenir. Ders konularini
ogretim ve 6grenme sUrecleri, 6grencilerin kisisel ilgi, hedef ve dgrenme ihtiyaclari-
ni karsilayacak sekilde belirlenir. Ders konularinin 6grenimi, disiplinler arasi yaklasim-
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la birden fazla ders konusu iceriginin ve becerilerinin bir araya getirimesiyle gercek-
lesir. Ogretim etkinlikleri, dgrencilerin farkl grenme tarzlarna, kabiliyetlerine, hazir
olma durumlarina ve seviyelerine gore tasarlanir ve gerceklestirilir. FCL'de yer alan
tOUm bu pedagojik yaklasimlar, FCL'nin egitim égretim sUrecinde STEAM Egitimini
destekledigini ortaya koymaktadir (MEB, 2020).

7.3.1. Alan 1. Etkilesim Alani

FCL esnek 6grenme ortamlarinda égretmenlerin teknolojiyi nasil kullanabilecegini,
ogrencilerin katilimini ve etkilesimini nasil arttirabilecegini desteklemektedir (MEB,
2020). Future Classroom Lab’de 6gretmenler 6grenci katiimini ve etkilesimini arttir-
mak icin teknolojiyi kullanirlar. Geleneksel 8grenme ortamlarinda tUm égrencilerin
akftif olarak katiiminin saglanmasi asilmasi gereken bir zorluktur. CézOmler, tabletler
ve akilll telefonlar gibi bireysel cihazlarla, interaktif beyaz tahta ve interaktif 6gren-
me icerikleri arasinda degisiklik gdsterir. Etkilesim alani 6grenmede hem 6grencile-
rin hem de 6gretmenlerin aktif katiimlarini gerektirir (MEB, 2020).

FCL etkilesim alaninda kullanilan teknolojiler STEAM egitimindeki teknoloji bileseni ile
iliskilendirilebilir. Ana okulundan yUksek 6gretime kadar kullanilabilen STEAM egiti-
minde, teknoloji en dnemli bilesenlerdendir. STEAM egitiminde problemlere c6zOm
bulunurken teknolojiden destek alinabilir. Bunun yaninda teknolojinin dogrudan
hem arastirmaya hem de grup calismasina dahil edildigi projeler de yapilabilir.
Ornegdin, Preschool STEAM ekibince, okul dncesi dgrencileri icin bircok teknoloji
odakll STEAM etkinligi tasarlanmistir (Preschool STEAM, 2020). Ekip Uyeleri, okul dnce-
si cocuklar icin teknoloji etkinliklerinin cogunlukla bilgisayarlar Uzerinden yapildigini
belirtmis, ancak sinifta 6grenmeyi kolaylastirmak icin basit makinelerin de kullanila-
bilecegini vurgulamistir. Makas, disliler, tekerlekler ve kasnaklar gibi basit makineler,
teknolojiyi deneyimlemenin uygulamali yollandir.

Ayrica, elektronik cihazlara erisiminiz olmasa bile, farkl araclar sunarak yine de tek-
noloji becerilerini tesvik edebilirsiniz. Preschool STEAM ekibinin (okul dncesi dgrenimi
zenginlestirmek icin teknoloji nasil kullanilir, dijital yagmur ormani olusturun, dijital
bulut sanati, okul dncesi cocuklarla muzik videosu olusturun, super kahraman golge
sinyalleri gibi) etkinlikleri bulunmaktadir.

7.3.2. Alan 2. Arastirma Alani

Future Classroom Lab’de, dgrenciler kendilerini kesfetmek icin tesvik edilirler; onlara
pasif dinleyiciler olmalar yerine aktif katiimci olmalari icin firsatlar verilir (MEB, 2020).
Arastirma alaninda, égretmenler 6grencilerin kritik dUsunme becerilerini gelistirmek
icin sorgulamaya dayali ve proje tabanl 6grenme firsatlar sunar. Bu konsepti esnek
mobilyalar destekler ve fiziksel alanlar, grup calismalari, es calismalar veya bireysel
calismalar icin cabucak yeniden tasarlanabilirler. Yeni teknolojiler zengin, cok yonlU
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ve gercek hayat verileri saglayao-
rak arastirmalara katki saglarlar
(MEB, 2020).

STEAM egitiminde de arastirma
Uzerine eqilim, FCL arastirma alo-
nindan ¢ok da farkl degildir. Og-
renciler belli bir problemi cézmek
icin birlikte calisirken, aktif olarak
arastrmaya ihtiyac duyarlar. inter-
net Uzerinde aramalar yaptiklari
gibi, kitaplarn ve dergileri de oku-
yup detayli bilgiye sahip olmak
icin calisirlar. Arastrmaya dayali
aktif 6grenmede, 6grenciler sonu-
ca arastirarak kendileri ulastiklari
icin daha fazla tatmin olurlar ve
dgrencilerin motivasyonlarr artar.
Ayni zamanda da égrencinin bilgiye aktif olarak ulasmasi bilginin daha kalici ve
derinlemesine olmasini saglar (deep learning) (Bruton, 2017; MEB, 2020a). CUnkU,
ogrenci merkezli arastirmaya dayall 8grenme sirasinda égrenciler, dusundurlcu
sorular sorar, cevaplar kesfeder, 6grendiklerini uygular ve problemleri cbzerken
yaratici dgrenme surecine girer (Bruton, 2017).

Sekil 8. Arastirma Alani

7.3.3. Alan 3. Uretim Alani

Future Classroom Lab dgrencilerin planlamalarina, tasarmlarina ve kendi calisma-
lanini Uretmelerine izin verir (MEB, 2020). Uretim alaninda bilginin basit tekrarn yeterli
degildir, 6grenciler gercek bilgiyi insa etmek icin etkinlikler yaparak ¢alisirlar. Yo-
rumlama, analiz, grup ¢calismalar ve degerlendirme Uretim sUrecinin dnemli parca-
landir (MEB, 2020).

STEAM Egitimi’'nde de FCL Uretim alaninda oldugu gibi, proje Uzerinde calisan 6g-
rencilerin dgretmenlerinin rehberliginde Urunler ve problemlere ¢c6zUmler Uretmesi
beklenir. Bu dUsUnGldUgunde, planlama, tasarim ve calismalar Uretmek STEAM'In
de ayrnlmaz bir parcasidir. TUm bu parcalar da bizi aslinda dikkat etmemiz gere-
ken becerilerden biri olan yaraticilikta bulusturur. Omedin, Finlandiya’dan bilim
insanlari, okulda matematik egitiminde yaraticiigr gelistirme ihtiyacina isaret eder
(Thuneberg, Salmi & Fenyvesi, 2017). Bunun icin de mevcut bilim, teknoloji, mUhen-
dislik, sanat, matematik egitimi (STEAM) yaklasimi, sanat yoluyla somut ¢cdzUmler ve
kanitlar bulmak icin soyut matematiksel fikirlerin entegrasyonunun altini cizmektedir
(Yakman & Lee, 2012). FCL Uretim alaninda cizilen planlar ve yapilan tasarnmlar
STEAM’in sanat bileseni ile iliskilendirilebilir.
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7.3.4. Alan 4. Sunum Alani

Future Classroom Lab’de dgrenciler, calismalarini sunmak, iletmek ve geri bildirim
almak icin bir dizi farkl araclara ve becerilere ihtiyagc duyacaklardir (MEB, 2020).
Ogrenci calismalarinin sunumu ve dagditimi, derslerin planlanmasinda égrencilerin
calismalarina iletisimsel bir boyut ekleyebilmek icin dikkate alinan bir faktérdor. Etki-
lesimli sunular icin tasanm ve duzen ile dzel bir alan ayrilmis olmasi sonuclarnn pay-
lasimini, etkilesimi ve geri bildirimini destekler. Cevrimici yayin ve paylasim ayrica
tesvik edicidir. Ogrencilerin cevrimici kaynaklarn kullanmaya alismalarina yardimc
oldugu gibi eSafety ilkelerine asina olmalarina da yardimci olacaktir (MEB, 2020).

STEAM egitiminde de projeler sonucunda Uretilen UrOnleri sunmak dnemlidir. Proje-
ler benzer sorunlari yasayan kisi ve kurumlarla paylasilabilir ve ortaklasa dahaileri
dUzeyde calismalar yapilabilir. Ornedin, Finlandiya’dan bilim insanlarn (Thuneberg,
Salmi & Fenyvesi, 2017) iyi bir érnek olarak, mobil interaktif matematik sergileri olan
“Matematik Sanati”ni 6grencilere sunar. Pandemi zamaninda yuz yUze sunumla-
rnn yapimasinin zor oldugu dusunuldugunde, sanal ve interaktif bir ortamda proje
sunulmasi yUz yUze sunumlara guzel bir alternatif olarak dusunulebilir.

7.3.5. Alan 5. Gelistirme Alani

Gelistirme alani, informal 6grenme ve kendini yansitma (self-reflection) icin tasar-
lanmis bir alandir. Ogrenci calismasini badimsiz olarak kendi hizinda yapabilir (MEB,
2020). Ayrnica 6grenciler okulda ve evde formal sinif duzenlemelerinin disinda ken-
diilgi alanlarina yodunlasarak informal égrenmeler gerceklestirebilir. Oz yénelimli
ogrenmeyi guclendirecek yollar sunarak okul, dgrenenlerin kendini yansitma ve Ust
bilissel becerilerini destekler. Okul informal 6grenmeyi tanimlayarak ve dogrulaya-
rak dgrencileri hayat boyu 6grenmeye ydnelik tesvik eder (MEB, 2020).

STEAM projelerinde de takim calismasi ve is birligi nemli olsa da projenin ilerleme
sUrecinde dgrenciler sUrekli grupla calismak zorunda dedildir. Ogrenciler, kendi
hizlannda projenin belli kisimlarina katkida bulunmak icin yalniz da calisabilirler ve
sonrasinda bulgularini grup arkadaslanyla paylasabilirler. Bu calismalar sirasinda,
ogrencinin 6grenmesi okul disindaki informal égrenmeler ile desteklenebilir. Bunu
hedefleyen ve gbsteren bircok STEAM calismasi bulunmaktadir. Bunlardan bir ta-
nesi, Avustralya’da gelistirilen bir STEAM programidir. Bu projede, 6gretmenlerin
Aborijin ve Torres Bogazi Ada halklarinin tarihi ve kUItorG, Avustralya ve Asya’nin
ekonomik ve kuUltUrel etkileri Uzerine STEAM programlarina dahil ettikleri bir egitim
programi gelistirilmistir (Taylor, 2018).

7.3.6. Alan é. is Birligi Alani

Future Classroom Lab égrenme alanlarinda baskalar ile is birligi icinde calismak
hem 6grenciler hem de 6gretmenler icin cok énemlidir (MEB, 2020). Arastirma,
Uretim ve sunum calismalarn boyunca takim calismalarn gerceklestirilir. Is birliginin
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kalitesini grup icindeki aidiyet duygusu, sorumluluk paylasimi ve karar verme sureci
belirler. BIT iletisimin ve is birliginin zengin yollarnni olusturmada yardimel olur. 21. yUz-
yil siniflarinda is birligi yUz yUze ve es zamanli iletisim ile sinirl degildir. Ayrica online
ve senkron olmayan gorUsmeler de gerceklesebilir (MEB, 2020).

STEAM egitimi de FCL'de bir 5grenme alani olarak ele alinan is birligi ile calismayi
desteklemektedir. STEAM egitimi, FCL'de oldugu gibi, sadece dgrencilerin is birli-
gi icin ortam saglamakla kalmaz ayni zamanda farkli branslardaki 6gretmenlerin
entegre projeler gelistirmede is birligi yapmalar icin yaratici bir tasanm alani saglar
(Taylor, 2018). Pek cok Ulkede STEAM programlar ve mUfredatlan hazirlamak icin
farkl branslardan égretmenler is birligi yapmaktadir. Bunun yaninda, bircok Ulke
editim programlarinda is birligi becerisinden bahsetmektedir. Ornegin, Avustural-
ya'da STEAM egitimi, (21. YUzyll Zihinleri: Hizliandinct Program — 21st Century Minds:
Accelaration Program gibi) endUstri destekli girisimlerin de oldugu, Ulke capinda
inovasyon ve girisimci finansmanin odak noktasi haline gelmistir. Bu program, “akilli
ve yaratici dusunme, sorunlarn cdzme, 1srar etme ve risk alma, guclu dijital bece-
rilere ve efkili bir sekilde is birligi yapma bilgisine sahip olma” becerisi dahil olmak
Uzere bircok beceriye sahip olan cocuklar gelecegdin islerine hazirlamayr amacla-
maktadir (Pricewaterhouse Coopers, 2016).

TUrkiye de 2023 Egitim Vizyonu’'nda bahsi gectigi gibi disiplinler arasi calismalara ve
projelere dnem vermektedir. Disiplinler arasi calismalar, TUrkiye'de ulusal ve ulusla-
rarasi projelerle genis dlcekte uygulanmaktadir. Bu surecte, 2023 Egitim Vizyonu'n-
da yer alan hedeflerin sahada yer bulmasi bUyuk énem tasimaktadir (MEB, 2018).
Disiplinler arasi proje yapimini tesvik eden ve destekleyen hedefler 2023 Egitim
Vizyonunda su sekilde belirtilmistir:

“Ogrencilerin, cevrelerinde gérdUkleri sorunlara erken yaslardan itibaren yenilikci
codzUmler gelistirme farkindaligi ve bu cbdzUmleri Matematik, Fen Bilimleri, Sosyal
Bilgiler ve GUzel Sanatlar gibi farkli disiplinlerle harmanlayarak Uretme becerisi
kazanmasi, gelismis Ulke egitim sistemlerinin temel hedeflerinden biri hdline gel-
mistir. Disiplinler arasi yaklasimla Matematik, Fen, Sosyal Bilgiler ve Gérsel Sanatlar
gibi farkl disiplinlerin, ingilizce dil egitimine entegrasyonu saglanarak, 6grencilerin
yabanci dili kullanimlarini farkl alanlara aktarmalar momkon kiinacaktir. [Ayrica,]
Matematik, Fen Bilimleri, Fizik, Kimya, Biyoloji, Turk¢ce, Sosyal Bilgiler, Cografya gibi
derslerin 6gretmenlerine, disiplinler arasi proje yapimi, 3D tasarnm ve akilli cihaz gibi
alanlarda yUz yUze atdlye egitimleri verilecektir.” (s. 68-75).
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7.4. Sonuglar

Fen Bilimleri (Science), Teknoloji (Technology), MUhendislik (Engineering), Sanat
(Art) ve Matematik (Mathematics) alanlariniicine alan, bu alanlari birbirine baglo-
yarak yapilan calismalar hedefleyen disiplinler arasi bir egitim yaklasimi olan STEAM
Egitimi, Gelecegin Sinifini Tasarlama Projesi’nin altt grenme alani olan Uretim, Etki-
lesim, Sunum, Arastirma, s Birligi ve Gelistirme alanlari ile iliskilendirilebilir. Bu da FCL
siniflarinda STEAM egitimi olusumlari icin firsat tanimaktadir. 2023 Egitim Vizyonu'nda
da bahsi gecen disiplinler arasi calismalar ve projeler, Milll EGitim Bakanligi tara-
findan oldukca degerli goriimekte ve énem arz etmektedir (MEB, 2018). Bakanlik,
bu projeleri ve girisimleri hem proje bazinda verdigi danismanliklarla hem de proje
genelinde verdigi egitim, atélye ve yUz yUze ve cevrimici seminerlerle desteklemek-
tedir.
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BOLUM 8

DUNYADAN STEAM ENTEGRE EDiLMi$ OGRETIM PROGRAMLARI

BUsra Soylemez
8.1. Girig

Geleneksel bir okul egitiminde, her konu alanina ait dersin bir baska dersten bagim-
siz bir 6gretim programi vardir ve égrencilerin farkl derslerde edindigi bilgiler, birbi-
rinden soyutlanmis ve kopuk bilgi adaciklar gibidir. Oysaki gunUmuz toplumlarinda
21. yUzyil becerilerine sahip donanimli bireyler ve liderler yetistirmek icin dgrencilerin
farkl disiplinler arasinda baglantilar kurabilecegi, bilgileri analiz edip sentezleyebi-
lecedi, teoriden yola cikip ortaya bir Urin koyabilecegi, dzetle bUyUk resmi gorebi-
lecekleri bir egitime ihtiyac vardir. Dolayisiyla 6gretim programlarn da bu ihtiyaclara
gore sekillendirimeli ve gincellenmelidir. Bu egitimi mUmkun kilmanin yollarindan
biri, STEAM egitimini 6gretim programlari ile butunlestirmektir. Sekil 7'de yer alan
STEAM piramidi icerikler, disiplinler, butUnlestiriimis STEAM ve yasam boyu beceriler

arasindaki iliskileri gdstermektedir:

Biitlinlestirilmis

Cok Disiplinli

Disiplinler

Bilim (Fen)
Teknoloji
Mihendislik

Kavramlarin
Sireclerin

Sorgulamalarin
Fizigin Kimyanin Olasilk
Biyolojinin

Geometri

Yer ve Uzay Biliminin Veri Analizi
Biyokimyanin

Dogas! ve Tarihi

lletisim

Saglk Tt
Biyoteknoloji
Insaat Tekstil
Ulzsim [letisim

Sekil 9. Disiplinler arasi egitim icin bir STEAM cercevesi (Bat, Caliskan & Yetisir, 2017)
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8.2. STEAM ile Bitinlesmis Ogretim Programi

STEAM ile bUtUnlesmis bir &gretim programi, bir dersin konusunun diger derslerin
eksiklerini famamlamasini degil; bir olguyu, kavrami ya da olayl 6grenmek icin tUm
derslerin konu alanlarnin programda esit degerde ve esit dlcUde yer almasini sag-
lar (Tenaglia, 2017). Bdylece ayni olgu pek cok farkl disiplinin bakis acisiyla bitin-
cuUl olarak incelenir. Arastirmalar, cesitli STEM uygulamalarini dahil eden disiplinler
arasl bir mufredatin, 6grencilere sinifta amacina uygun, kapsamli ve daha ilgi ceki-
ci bir 6grenme deneyimi sundugunu géstermistir (Bybee, Powell, & Ellis, 1991; Furner
& Kumar, 2007; LaPorte & Sanders, 1993; Loepp, 1999; Satchwell & Loepp, 2002;
Akt. Daugherty, Carter & Swagerty, 2014). Bunlara ek olarak, Yakman ve Lee’nin
(2012) STEAM ile bUtUnlesmis 6gretim programlar Uzerine gerceklestirdigi arastirma-
ya gore dgrenciler bir derse dair 6grendikleri bilgiyi diger derslerle iliskilendirdiginde
bilgiyi daha derinlemesine kavramaktadir; bu da égrenilenlerin ger¢cek dinyada
uygulanabilir olmasini saglar.

STEAM egitimi, dunyanin bircok Ulkesinde dgretim programlarina dahil ediimektedir.
Ayrica MEB YEGITEK tarafindan yapilan, STE(A)M uygulamalarnna dair 6gretmen-
lerin gorUslerinin alindigi bir arastirma calismasi, katiimcr dgretmenlerin bUyuk bir
cogunlugunun (%95,54), Ulkemizde de STE(A)M etkinliklerinin &gretim programlarina
entegre edilmesi gerektigi gdérusinde olduklarni gdstermistir (MEB, 2016). Bir sonraki
sayfada &gretim programi érnegi sunulmustur.
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Tablodaki 6gretim programi drnegi, dzellikle Sanat (Arts) boyutuyla STEAM'in mUf-
redata nasil entegre edilebilecegini gdsteren bir dneridir:

Yaklasik Siire

=G e = -8 3.5 hafta

Temel Sorular

Dogada
matematiksel
olarak temsil
edilen ne tor
drionti ya da
iliskiler wvardir?

Altin oran nasil
belirlenehilir ve
zanattaki
kullaniri nedir?

Bir @rintdnin
bilinmesi,
sanatgilara gorsel
imgelemlerin
incelenme ve
yorumlanmasinda
nasil yardimac
olabilir?

Wusal Gorsel
Sanatlar
Standartlan
VA RE.7.2.HEI:
Kizinin dinyay
algilayizinin,
girsel
canlandirma
deneyiminden
nasil etkilendigini
analiz etme.

VA CN.10.1 HSII:
Taminmayan
dznelerin
kesfedilmesi icin
sanat yapirmi
yoluyla gozlem,
arastirma ve
deney gibi
sorgulama
yontemlerini
kullanma

VA.CR.1.2 HSI: Bir
¢agdas sanat
uygulamas ya da
tasanmini
kullanarak gincel
yasamin bir
yonlnd sanatsal
acidan arastirma

Miifredatlar
Arasi Standartar

Matematikte
Ortak Temel
Standartlar:
CC.2. 2. H5.C.1:
Baglama gire
yorumlayip
uyegulamak icin
fonsiyvan kavram
ve formdllerini
kullanma

CC.2.2H5C.2:
iki nicelik
arasindaki
iliskileri
modelleyen
fonksiyon ya da
dizileri yazma.

A2211.1:

Bir Srintdndn
varligin
gostermek igin
veri setini analiz
etme ve
drantiyd cebirsel
ya da grafiksel
olarak bir kuralla
temsil etme

Tablo 1. STEAM Entegre Edilmis bir Ogretim Programi Ornedi (Tenaglia, 2017)

Yukarndaki érnek, bir Unitede temanin égretim programi standartlarnyla uyumlu olo-
rak STEAM boyutlanyla nasil ele alinacagini géstermektedir.

8.3. STEAM Entegre Edilmis Program ve Ders Planlari igin Faydali Linkler

Asagidaki liste, dgretmenlerin derslerinde kullanabilecedi ya da 6zgun icerikler ge-
listirmek icin ilham alabilecegdi Ucretsiz ders planlar, 6grenme senaryolart ya da
araclara erisebileceginiz baglantilan icermektedir:
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8.4. Sonuglar

STEAM egitimi, sadece Fen Bilimleri, Matematik, Teknoloji, MUhendislik ve diger ilgili
disiplinlerde gelistirilen 6grenme pratikleri ve ders ici uygulamalara yénelik olmanin
otesinde, daha genis cercevede 6gretim programlar olusturularak disiplinler arasi ve
bUtuncUl yaklasimlarla egitim sistemlerinin dénustUrblmesini de saglayabilir. Bdylece
icinde yasadigimiz toplumlar ve dunyada karsilasilabilecek gercek sorunlara duyarli,
elestirel dUsUnebilen ve ele aldigi sorunu tUm yonleriyle ve cok boyutlu olarak de-
gerlendirerek ¢c6zUm Uretebilecek yaratici, aktif, is birlikci, esnek ve sorumlu bireyler
yetistirebilmek mUumkUn olacaktir. Ayrica, bu tir bir egitim, teknoloji boyutuyla Bilgi
Toplumunun gerektirdigi yenilikcilik ve bilisim teknolojilerini kullanabilme becerilerinin
gelisimine de katki sunacaktir.,
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BOLUM ¢

FCL OGRENME LABORATUVARLARI AGI ve YENILIKCIi OGRENME ALAN-
LARINDA TURKIYE'DEN iYi UYGULAMALAR

BuUsra Soylemez
9.1. Girig

Esnek 6grenme alanlarnina yoénelik farkl calismalar arasinda baglantilar kurmak, fikir
alisverisi ve is birligini tesvik etmek icin Avrupa Okul AQi (European Schoolnet), tUm
dUnyadan yenilikci 8grenme laboratuvarlar ve esnek 6grenme alanlariicin acik bir
ag kurmustur.

“FCL Ogrenme Laboratuvarlan Ag"” égrenme alanlarinin ydénetimi, ticari ortakliklar
ve endustri ile is birligi, 6gretmen egitimi faaliyetleri gibi farkl konularda fikir alisve-
risinde bulunmalariicin ¢esitli katilimcilan bir araya getirmektedir. Ag Uyeleri, FCL
web sitesi ve cevrimici veya yUz yuUze toplantilar yoluyla fikir alisverisinde bulunabilir-
ler.

Avrupa Okul AgI tarafindan belirlenmis kriterleri karsilayan égrenme laboratuvarlari/
alanlari, akreditasyon alarak bu aga katilirlar. Akredite edilen ag Uyeleri FCL logo-
sunu ve rozetini kullanabilir ve bdylece calismalarinin FCL ile baglantisini tescillenmis
olarak gdsterebilirler. Bu bdlimde akredite edilerek Ulkemizden uluslararasi Ogren-
me Laboratuvarlan Agi'na dahil olmus okullara iliskin bilgiler sunulacaktir.

9.2. Tirkiye FCL Ogrenme Laboratuvarlan Agi Uyeleri

9.2.1. Bayburt Gaziler Ortaokulu

2019 yiinda Bayburt il merkezi Gaziler Ortaokulu’nda yenilikci egitim ve dgretimin
merkezi olarak kurulan Bayburt FCL, sadece okulun &égrenci ve 6gretmenlerine de-
gil, bolgedeki tUm 6grenci ve 6gretmenlere acik bir esnek 6grenme alanidir. Mer-
kezde 21. yUzyil becerilerini gelistirmek icin calisan egitimci rolinU Ustlenen gelece-
gin 6gretmenlerine Web 2.0 araclarinin kullanimi, yesil perde teknolojisi ve robotik
gibi konularda atélye calismalarn dizenlenmektedir.
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Bayburt FCL, TUBITAK 4006 Bilim Fuarlarn “Hayalimdeki Sinifi Tasarliyorum” projesi
kapsaminda saglanan finansmanla gelistiriimistir. Hedef kitlesi 11-15 yas arasi 6g-
rencilerdir. Laboratuvarda égrenciler gunluk yasami bilgisayar ortaminda kesfet-
me firsatina sahip olImaktadir. Gerceklestirilen ana faaliyetler kodlama egitimleri,
simUlasyon, video kaydi ve duzenleme, Web 2.0 araclari, Eko Laboratuvar ve STEM
calismalar Uzerinde odaklanmaktadir.

Laboratuvarda tablet, dizUstU bilgisayar ve akill tahta gibi araclarin yani sira
kodlama, 3 boyutlu yazici ile modelleme, video dUzenleme, simUlasyon (ucak,
araba, sehir kurma, futbol takimi ydnetme...), zeka oyunlari, zihin haritalama gibi
alanlara yoénelik teknolojiler de bulunmaktadir.

Sekil 10. Gaziler Ortaokulu FCL sinifindan bir kare

9.2.2. Ordu Unye $ehit ismail Ustaoglu Ortaokulu

Okuldaki yenilikci egitim ve égretimin merkezi olarak 2019 yiinda kurulmustur. He-
def gruplarn ilkokul ve ortaokul 6grencileridir. Sinifin olusturulmasinda veliler ve birey-
sel destekciler yardimiyla fon saglanmustir. Derslik icin gerekli istasyonlarda kullani-
lacak malzeme teminiicin Ar-Ge calismalar yapilmis, okulda FCL Proje komisyonu
kurularak sinifin dUzenlemesi tamamlanmistir. Ordu Unye Sehit ismail Ustaoglu Orta-
okulu FCL Sinifi bes 6grenme istasyonundan olusmaktadir:

Piyano ve Gitar istasyonu: Ogrenciler mizik kUltorini dogru ve bilimsel yollarla 6&-
renmek icin muzik enstrumanlarini kullanirlar ve cevrelerindeki insanlara ve bdlgeye
ilham verirler. Ayrica genc ve yetenekli dgrencilerin ulusal ve uluslararasi basariya
ulasmalarina yardimci olmaya calisimaktadir.
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Yesil Ekran istasyonu: Ogrenciler bu ekran ile derslerini daha kolay égrenirler. Yaz-
diklarn senaryoyu canlandirabilir ve yaparak dégrenir, dramatize ederek ve canlan-
dirarak yabanci dillerini gelistirebilirler. Ogrenciler, sanal ortamlarda kendi vide-
olanni kaydedebilir, dUzenlemeler yapabilirler. B&ylece bilgi, medya ve teknoloji
okuryazarlk dUzeylerini artirabilir, farkl seyler Uretebilir ve dUGsunme yetilerini gelistire-
bilirler.

Zihin ve Zeka Oyunlari istasyonu: Zihin ve zekd oyunlarinin amaci, égrencilere daha
etkili 6grenme sunmaktir. Her farkli oyunda cocuklar, akranlaryla birlikte kendileri-
ni tanir, gelistirir ve 6z degerlendirme yapmayi dgrenirler. Zekd oyunlar kdsesinde,
ogrenciler arkadaslart ile is birligi yaparak farkli rol ve sorumluluklara kolayca uyum
saglayabilirler. Bu oyunlar sayesinde karmasik secimler yapabilmekte ve kendi ka-
rarlarinin sonuclarini gérme firsatina sahip olabilmektedirler.

Kigcuk Okuma Kosesi: Kitaplikla 6grencilerin okuma aliskanliklarini gelistirmek, on-
lan kendi 6grenmelerinde daha akfif ve sorumlu hale getirmek amaglanmaktadir.
Okumanin égrencilerin dersleri ve iletisimleri Uzerinde olumlu bir etkisi oldugunu dU-
sUnen dgretmenler, dgrencilerin arkadaslaryla sosyallesmek icin okulda daha fazla
zaman gecgirmelerini istediklerini belirtmektedir.

Akill Tahta istasyonu: Akill tahtalar video izlemek, resim gdstermek, cizim yapmak
ve okul bilgi sistemleriyle calismak icin kullanilimaktadir. Sanal gerceklik ve
interaktif tahta sayesinde d6grenciler efkili ve eglenceli bicimde é6grenme sansina
sahip olmaktadirlar.

Boylelikle 6grenciler 21. yUzyil becerileri arasinda yer alan yaraticilik, yenilikcilik,
elestirel dusUnme ve problem c6zme becerilerini gelistirebilirler. Bunun bir sonucu
olarak, 6grenciler ayrica yasamsal ve mesleki becerilerini gelistirir ve 6grenmenin
yasam boyu devam eden bir surec oldugunu anlarlar.

sekil 11. Sehit ismail Ustaoglu Ortaokulu FCL Sinifi
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9.2.3. Erzincan Cumhuriyet Ortaokulu

Bu esnek 6grenme alani FCL'den esinlenerek, sinifin teknolojiyle yeniden tasarlan-
masi, etkinliklerle 6grenmenin eglenceli hale getirilmesi ve aktif 5grenmenin tegvik
edilmesi icin gelistirimistir. Cumhuriyet FCL'de 6grencilerin ingilizce dil becerilerinin
gelistiriimesi ve teknolojinin kullanimiyla dil 6grenmenin eglenceli hale getirilmesi
amaclanmaktadir. Hedef grup, okulda yodun sekilde ingilizce 6grenen 11-16 yas
arasi dgrencilerdir.

Etkinliklerin cogu, 6grencilerin dért dil becerisini gelistirmeyi amaclayan teknoloji
destekli uygulamalardir. Bu 6grenme alani, dgrencilere bireysel olarak ya da grup
halinde calisma firsati sunmaktadir. Ogrenciler masa oyunlar oynayabilir, kitap oku-
yabilir, kamerayi kullanarak video cekebilirler. Ayrica cesitli yaziim programlarini da
kullanabilirler.

Cumbhuriyet FCL, farkl 6grenme alanlarndan olusmaktadir:

 Uretim alaninda yiksek ¢6zOnOrUklo kamera ve cesitli yazilimlarla yesil
ekran teknolojisi kullanilarak cekimler yapilmaktadir.

* Etkilesim alaninda interaktif tahtanin yardimiyla égrenciler zihin harita-
lama, web 2.0 araclari, cevrimici quiz ve anketlerin yani sira konu anla-
timlar hazirlamaktadir.

e Sunum alaninda gorsel tasarm ve sunum uygulamalari ile animasyon
yazilmi kullanilmakta ve portatif masa ve sandalyeler yardimi ile
sunumlar gerceklestiriimektedir.

* Arastrma aloninda masaustU ve dizUstu bilgisayarlar ile intiyac duyulan
her t0rl0 bilgiye ulasimakta, mobil uygulamalar kullaniimaktadir.

« s birligi alaninda beyin firtinasi, zihin haritalama yaziimi ve interaktif
tahta kullanilarak 6grenme desteklenmektedir.

* Gelistirme alaninda ise kitap okuma ve oyun kdsesi ile informal 6gren-
me gerceklestiriimektedir.

9.2.4. Antalya Erinal Sosyal Bilimler Lisesi

“ErOnalLAB 6.0” 2019 yilinda kurulmus, eski arac ve ekipmanlarin yeniden kullanima
uygun hale getiriimesi, sponsor ve bagis destekleri sayesinde gelistiriimistir. Bu 6g-
renme laboratuvar, égrencilere 21. yUzyil becerilerini kazanma firsatl ve teknoloji ile
dgrenmeyi harmanlamayr amaclayan yenilikci ve aktif 8grenme ortamlari sunmak-
tadir. Ogrencilerin yeni teknolojileri kesfetmeleri ve yapacaklarn faaliyete uygun
olan teknolojiyi secerek 6grenmeleri saglanmaktadir. ErtnalAB 6.0'in ana hedef
kitlesi, 14-19 yas arasi dgrencilerdir.
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Ogrenme alanlari icerisinde multidisipliner dersler, TEDx Erinal konusmalari, drama,
munazara ve sdylesi etkinlikleri duzenlenmektedir. Ayrica STEMA+, Robotik ve Kod-
lama, Web 2.0 araclarnnin kullanimi, internet sayfasi tasarlama, montaj programlari,
video hazirlama programlari ve sunum programlari kullanimiyla ilgili egitim ve et-
kinlikler dUzenlenmektedir. Alan bilgisayarlar, akill tahtalar, beyaz ve yesil tahtalar,
yesil montaj perdesi, 3D yazici, soft box, LCD TV, tablet bilgisayarlar, profesyonel
fotograf makinesi, egitim robot kiti, kodlama setleri ve diger teknolojik ekip-
manlarla donatilmistir.

Olusturulan bu laboratuvarda Sosyal Bilimler 4.0 FETC+ Uygulamalar projesi yUru-
tOlmektedir. Sosyal Bilimler 4.0 FETC+, Sosyal Bilimler konularinin ortak kazanimlarla
multidisipliner olarak islenmesidir. FETC+; Felsefe, Edebiyat, Tarih, Cografya kelime-
lerinin bas harflerinden olusur. ‘+' ise Gorsel Sanatlar, MUzik, Yabanci Dil, Matematik
ve Bilisim Teknolojileri gibi konu ile ilgili diger dersleri ifade eder.

Ogrenme alanlannin hem fiziksel hem teknolojik hem de akademik olarak gic-
lendiriimesi icin Universitelerle is birligi yapiimakta, teknoloji, egitim ve proje tabanli
ogrenme konu alanlarina odaklanan uzmanlarla ortak calismalar yorottlmektedir.

Sekil 12. ErGnalLAB 6.0 FCL Sinifi
9.2.5. Sanliurfa Kirkmagara Ortaokulu

Sanliurfa Kirkmagara Ortaokulu’nda kurulan Goébeklitepe FCL sinifinin hedef grubu
okuldaki tek 5. sinif olan 5A sinifidir. Ogrenciler kdyde yasadiklarindan teknoloji ile
baglan oldukca zayiftir. Bu sebeple ise ik gunden temel bilgisayar becerileri Uzerin-
de calisarak baslanmustir.

Arastrma alaniicin égrencilerin devamli kullaniminda olan U¢ bilgisayar ve internet
baglantisi saglanmistir. Burada 6grencilerin merak ettikleri seyleri her an arastirma
imkdanlarn sunulmustur. Ek olarak akil-zeké oyunlari ile de problem ¢cézme
becerilerinin gelisme imkani olusturulmustur.
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Uretim alaninda kullaniimak Ozere dijital kamera, yesil perde, gdrintd dizenleme
uygulamalar ve bilgisayarlar dgrencilerin kullanimina sunulmustur. OJrencilerin
kullaonacaklar siralar ve masalar hem bireysel hem grup calismasina uygun tasar-
lanmustir.

Sunum alani olarak dégrencilerin isteklerine gore sinifin her ydnu kullanilabilmektedir.
FCL Gobeklitepe sinift dgrencilerin istedigi sekilde oturma dUzenine gecebilmelerine
imkdan saglamaktadir. Bu sekilde Etkilesim alani da her ihtiyac duyuldugunda degis-
tirilebilir sekildedir.

is birligi alaniicin grup calismasina uygun hale gelebilen masalar tasarlanmigtir. Alti
adet sira birlestirilerek altigen olusturulabilir haldedir. Boylece yUz yUze iletisimde et-
kili is birligine imkan saglanmaktadir. Akilli tahta, beyaz tahta ve bilgisayarlar Uzerin-
deki zihin haritalama uygulamalari ile sirec desteklenmektedir.

Gelistirme alaniicin yUk paletleri boyanarak Uzerlerine yerlestirilen minderler ile
calisma késeleri olusturulmustur. Burada égrencilerin bireysel 6grenmelerine imkan
saglamaya dnem verilmistir. Yine duvarlara monte edilen petek seklindeki raflarda
yer alan arastirma kitaplarn sayesinde dgrencilerin bu kdselerde incelemeleri ve
dUsunmelerine imkan saglanmustir.

Gobeklitepe FCL sinifinda dncelik 6grencilerimizin gelecege hazirlanmasi oldugu
icin dgrencilerin sinifta kullanimi icin akilll fahtaya ek olarak masaUstu bilgisayarlar
tedarik edilmistir. Bu bilgisayarlar ile gunlUk bilgisayar isleri yerine getirilebilmekte,
gelistirilen egitsel uygulamalara erisim saglanabilmektedir. Bunun yaninda
bilgisayarlar, gelecek yillar icin 6grencilerimizin kodlamaya ydnelik intiyaclanni da
giderebilecektir. Ogrenciler ayrica yesil perde, kamera, tablet bilgisayar, stop-
motion uygulamasi, renkli yazici, 3 boyutlu modelleme ve kodlama uygulamasi ve
Ucretsiz Web 2.0 araclan gibi imkanlar da kullanabilmektedir.

Sekil 13. Gobeklitepe FCL Sinifi
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9.2.6. Burdur Kisla ilkokulu

Burdur Kisla ilkokulu’nda kurulan Kisla Bilge Sinifi, dgrencilerin 21. yOzyll 8grenme be-
cerilerini kazanmalar, teknolojiyi derslere entegre etmeleri, bilgiyi 5grenme yolunda
daha aktif rol oynamalari icin olusturulmustur. Hedef kitlesi 7-12 yas arasi 6grenci-
lerdir. Sinifta dizUstU bilgisayar, Web 2.0 araclar, 3 boyutlu yazici, Robotik yapi
bloklarn sefti, yesil perde teknolojisi yaziimi, kamera, ses kayit 6zellikli mikrofonlar,
etkilesimli tahta, VR gdzlUkleri ve kulucka makinesi gibi teknolojiler kullaniimaktadir.

Ogrenciler, hazirladiklan calismalar dijital kamera ile cekerek dizenleme ve efekt
calismasi yapmaktadir. Bu calismalarda Green Screen (yesil perde)den yarar-
laniimaktadir. Ogrenciler, sinif icinde bulunan kulucka makinesini gdzlemleyerek
civciv cikma asamalarni takip edebilir, Uretilen civcivlerin okul bahcesindeki alan-
da bakimini Ustlenerek bUyUme asamalarinin video kayitlarini alarak gdzlemlerini
aktarabilirler. Bilgisayar Uzerindeki tasarimlarini 3D yazici sayesinde materyal haline
getirebilirler.

Siniftaki siralar gerektiginde bireysel ya da grup calismalari icin uygun hale getirile-
rek égrencilerin calismalarini is birligi icinde yUrGtmelerine ortam saglanmaktadir.
Sinif icinde bulunan mikroskoplarla bahceden topladiklarn malzemeler icindeki
mikroskobik canlilar gbzlemlemektedirler. Ek olarak, mUzik kdsesindeki ritim aletleriy-
le kendi Urettikleri mUzikleri kameraya cekip duzenleyebilirler. Ahsap bloklarla hayal
gUclerini kullanarak minyatir mimari calismalar olusturabilirler. Ucretsiz web 2.0
araclarnni kullanarak zihin haritasi, e-kitap, quiz hazrlama calismalarini 6gretmen
rehberliginde égrenebilirler. Ayrica armut koltuklarla olusturulan okuma kdsesinde
ogrenciler rahat bir sekilde okumalarini yapip zek& oyunlarini oynayabilmektedirler.

Sekil 14. Kisla ilkokulu FCL Sinifi

9.2.7. Samsun ilkadim Kubilay ilkokulu
Samsun ilkadim Kubilay ilkokulu’nda 2020 yill Subat ayinda yenilikci editim ve

6g-retimin merkezi olarak kuruldu. FCL'de Fen Bilimleri calismalarina yénelik olan
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STEM Projesi ve Yeni Sehrin MUhendisleri KUcUk Bilim Kahramanlarn Toplantisi'na
basvuran Kubilay ilkokulu, katiim sartlarini karsiladi. Bu kapsamda okul capinda
STEM etkinlikleri dUzenleyen okulda, FCL sinifinda etkinlige katilan toplam égrenci
sayisl 782'ye ulastl. Bunun yaninda, okulda robotik kodlama egitimleri ¢cesitli kurum
ve kuruluslarla is birligi icinde verildi. Farkindalik egitimleri ile 782 &égrenciye ulasildi.
Kodlama OtobUsy ile Kodlamayr Ogrenme Etkinligi gerceklestirildi. Bu sayede
ogrencilere kodlamanin temel algoritmasi gosterildi. Diger iki etkinlige benzer
sekilde tUm okul Kodlama Etkinligine katildi ve toplamda 782 égrenci deneyim
kazandi.

Okul, Kubilay FCL'nin sunum alanini sinif ici aktivitelerinde sunumlar icin cok sik kul-
lanmakta, gun icerisinde ise kablosuz ag baglantisi ile arastirma alanini cok
kullonmaktadir. Yasayan laboratuvardaki interaktif tahta ile cevrimici 6grenme
uygulamalari, EBA ve diger aktiviteleri kullanarak akran égretimi hedeflenmistir.

Kubilay FCL'de BiT Ekipmanlarn ve Kullanimlar:

* 20 adet dizUstU bilgisayar ve kablosuz internet arastirma yapmak icin
kullanilmaktadir.

* Kodlama egitimleri ainmakta, ayrica okulun projeleri ilgili siteye
kaydedilmektedir.

* Kodlama egitimine www.eba.gov.ir adresinden devam edilmektedir.

* Kubilay FCL'de yazilm programlarini kullanarak hem &gretmenler hem
de ogrenciler sinirsiz yazma deneyimi kazanmaktadirlar. Tasarm
edinimleri etkilesimli dgrenmeyi tesvik ederken, yazma teknolojileriyle
akran calismasi bireysel tasarnmi desteklemektedir.

e Amaca uygun araclarla kodlama yapilmaktadir.

. S0kUImUs robotik araclarini algoritmalarina gore birlestirmek icin
manuel beceriler kazaniimis, dgrencilere de kazandinimaktadir.

* Robotik araclarnni calistracak olan amaca uygun Ucretsiz programlar
bilgisayarlara indiriimis ve kullaniimaktadir.

Robotik aracinda led aydinlatma algoritmalar, ses algoritmalari,
hareket ve sensér algoritmalar ve oyun algoritmalari
ogretilmektedir.

o DOrt yildir sponsorlugunu Ustlenen Bilim Kahramanlar Dernegdi’'nin bir
araya getirdigi, dUnya capinda 135 Ulkede uygulanan STEM projesi
Kubilay FCL'de hayata gecirimektedir.

» Yesil Perde Uygulamalar, Artinlmis Gerceklik Uygulamalari, 3D Yazicl,
robotik setleri ve gUncel diger araclar akfif olarak kullaniimaktadir.
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Sekil 15. Kubilay ilkokulu FCL Sinifi

9.2.8. Burdur Bucak Atatirk ilkokulu

Burdur Bucak Atatirk ilkokulu’'nda kurulan Kicuk Kasifler FCL Sinifi, Burdur Bucak
AtatUrk ilkokulu’'nda yOrotdlen “KicUk Kasifler” projesi kapsaminda égrencilerin sos-
yal, bedensel ve zihinsel alanda becerilerini gelistirmek, bilgi ve iletisim teknolojilerini
eqitim ogretim sureclerine entegre etmek amaci ile kurulmustur.

Bu 6grenme laboratuvarinda égrenciler, bilimsel deney setleri ve mikroskoplarla
bilimsel arastrmalar yapabilmektedir. Yesil perde alaninda ses kayitlan ve drama
etkinlikleri yapiimaktadir. Web 2.0 araclarnni kullanarak ise égrencilerin hayal gucleri
harekete gecirimektedir. Hayal gucUnuU zenginlestirmek icin ayrnica dégrenciler olus-
turulan okuma késesinde kitaplar ve bilimsel dergiler okuyabilmektedir.

3 boyutlu araclar, Yapi Bloklar EQitim setleri, ahsap tasarm setleri, kodlama
roboftlar ve zeka oyunlar setleriyle 6grencilerin cesitli becerileri bu 6grenme
alanlarinda gelistirimektedir. Ayrica atdlye calismasi olarak taki tasarmi, dévus
sanatlar, kum sanati gibi etkinlikler de dizenlenmektedir. Ogrencilerin
yaraticiliklar, atik malzemelerden tasanm calismalarn yapilarak gelistirimektedir.

Sekil 16. KUcUk Kasifler FCL Sinifi
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9.2.9. Burdur Bucak Zubeyde Hanim Anaokulu

Burdur Bucak ZUbeyde Hanim Anaokulu FCL Sinifi 21. YUzyill becerilerini dahil ede-
rek egitimde degisen stilleri desteklemek ve geleneksel dersliklerin ve diger 6gren-
me alanlarinin yeniden dizenlenmesini saglamak icin olusturulmustur. Hedefi, okul
oncesi dbnemde dgrencilerin proje tasarlama, gelistirme, olusturma, uygulama ve
sunma deneyimi edinmelerini saglayarak egitim égretim ortamlarini etkin bir sekilde
kullanmalarini desteklemektir.

Sinif, cesitli dgrenme alanlarina gére duzenlenmistir. Bu alanlarda égretmenlerin
rehberliginde dgrenciler birbirleriyle etkilesimde bulunarak is birlik¢i calismalar yorit-
mektedir. OJrenciler bireysel intiyaclanna gére gruplanarak, esnek égrenme alan-
lanni uygun bicimde kullanmaktadirlar.

Bu 6grenme laboratuvarinda ileri yaklasimlara odakl, “yaparak yasayarak égren-
me" ve hayal gucinu gelistirme amacli is birlikci calismalar yapiimaktadir. Ayrica
sebep-sonuc ve analiz becerilerini gelistirmek icin Yesil Perde, robotik kodlama, 3
boyutlu kalem uygulamalari, yapi bloklar egitim setleri, arttinimis gerceklik ve sanal
gerceklik uygulamalari, robotik setleri, mantiksal akil yOrotme, analiz, adim adim
uygulamayi temel alan akil oyunlar akftiviteleri bulunmaktadir. Odrencilerin okulda
ogrendikleri bilgi ve becerileri evde anne babalaryla devam efttirerek egitime aktif
katiimalar saglanmaktadir.

9.2.10. Ankara Pursaklar Feride Bekgioglu Ortaokulu

Ankara Pursaklar Feride Bekcioglu Ortaokulu FCL Sinifi, Bilisim Teknolojilerinin yenilik-
ci kullanimini ve egitim-6gretime is birlikci yaklasimlar kolaylastirmak icin 6grenme
alanlarni gelistirmekte ve adapte etmektedir. Okul mudUrlerine ve dgretmenlere
kendi mevcut sinif ici uygulamalarini yeniden dUsinmeleri icin ilham vererek, var
olan 6grenme alanlarindaki kUcUk degisimlerin bile dgrencilerin aktif dgrenmesini
ne kadar dnemli dlcude gelistirebilecegini gdstermeyi amaclamaktadir.

Alanda dgrenciler tarafindan kullanilan teknolojik araclar iki bilgisayar, iki akilli tah-
ta, iki yesil tahta, iki beyaz tahta, 3 boyutlu yazicilar, LCD televizyonlar, yesil ekran
perdesi, iki adet soft box, iki tablet bilgisayar, profesyonel fotograf makineleri, iki
eqitim robotu, iki robot kol, robotik kodlama setleri gibi araclardir.

Sinifta proje tabanl 6grenme, is birlikci grup calismalari, akran 6grenimi, beceri ve
tasanm temelli 5gretimi destekleyecek etkinlikler ve calismalar yapiimaktadir. Og-
retmenler FCL senaryolar yazarak etkinlikleri planlamaktadir. Sinif icerisinde STEM
calismalari, robotik programilari ile robotik Uretimler, kodlama etkinlikleri, Stop-
Motion, drama, animasyon, poster, logo, e-kitap, karikatur, kisa film, sarki, klip ve
web sitesi calismalarn yUrUtGlmektedir. Bu calismalara okulda her kademeden
(5-6-7-8. sinif) 6grenciler katiimaktadir. Ayrica 6zel egitim dgrencileri de cesitli
calismalar Uretmektedir.
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Siniffa Avrupa’dan d6gretmenler ile canl baglantilar yUrUtilerek cok kUltorlU bir
yapida olmasi hedeflenmektedir.

Sekil 17. Pursaklar Feride Bekcioglu Ortaokulu FCL Sinifi

9.2.11. Ordu Fatsa Buyuk Ata Ortaokulu

2017 yiinda Ordu ili Fatsa ilcesinde BUyuk Ata Ortaokulu’nda yenilikci egitim ve
ogretimin merkezi olarak kuruldu. Kodlama, robot teknolojisi ve Web 2.0 araclarnin
genis capli kullanimi, okuldaki 6grenciler icin 6grenmeyi daha eglenceli hale getir-
mektedir. Ogrenme laboratuvarnnin amaci, dgrencileri egitim dgretim sireclerine
daha ¢cok dahil ederek ydontemlerdeki degisimi desteklemektir.

Alan, 6gretmenlerin 6grenme ortamini dgrencilerin ihfiyacglarna uygun bicimde
yeniden tasarlamalarini kolaylastiran hareketli ve uyarlanabilir mobilyalarla dona-
timistir. Ogrenciler, farkll derslerdeki projelerini bilisim teknolojileri ile liskilendirerek
yurUtmekte ve farkl 6grenme alanlarni her gun kullanmaktadirlar.

Sekil 18. BUyuk Ata Ortaokulu FCL Sinifi
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9.2.12. Ordu Fatsa TOKi Ortaokulu

2019 yiinda kurulan bu yenilikci 8grenme laboratuvar dijital beceriler, STEM bece-
rileri ve uygulamali akfivitelerin gelistirimesi icin donanimli bir ortam sunmaktadir.
Cogunlukla okul 6grenci ve égretmenleri tarafindan kullanilan bu 6grenme alani,
ayni zamanda bdlgedeki diger okul mUudurleri, 6grenci ve 6gretmenler tarafindan
da kullaniimaktadir.

Okuldaki STEM aktiviteleri, Robotik, Web 2.0 araclarn ve Tersyiz Ogrenme gibi alan-
lara odaklanan atélye calismalar ile ilham verici 6gretmen egitimleri sunmaktadir.
Ogrenme laboratuvar akill tahta, beyaz tahta, bilgisayarlar, tabletler, arttinimis
gerceklik paneli, mikroskoplar, yesil perde, arttinimis gerceklik gdzlukleri, robotlar,
robotik ve kodlama setleri gibi elektronik ve teknolojik araclarla donatiimistir.

Bu araclarnn yani sira égrencilerin is birligini destekleyen ayarlanabilir mobilyalar,
yesil perde alani, pek cok STEM materyali ve deney malzemeleri bulunmaktadir.

sekil 19. Fatsa TOKi Ortaokulu FCL Sinifi

Uluslararasi Ogrenme Laboratuvarlan Agr'na dahil olan diger Ulkelerdeki esnek 63-
renme alanlariicin tiklayiniz.

9.3. Sonuglar

Esnek Ogrenme Alanlar, 21. yUzyillin gerektirdigi becerilerin dgrencilere kazandi-
nimasi amaciyla alan tasarmi, yenilik¢i pedagoijiler ve dijital teknolojileri bir araya
getirerek gelecedin egditim ortamlari icin ilham verici fikirler sunmaktadir. Ogrenme
ortamlarinin tasarimlari, ayni zamanda okullarnn icinde bulundugu toplum, koltUr ve
ogrenme ihtiyaclarn dogrultusunda 6zgun ve yaraticl yeniliklere de olanak sunarak
degisim ve donusimun sUrekli olmasint mimkun kilmaktadir. Yukarnda érnekleri ve-
rilen yenilikci 6grenme ortamlarinin her biri bir yandan kendi 6zgUnlUgunu korurken
diger yandan degisen dunya ve insanligin intiyaclarnni da godzeterek egitimin bu
intiyaclar dogrultusunda sekillendirimesinde énemli rol oynamaktadir.


https://fcl.eun.org/fcl-network-members
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BOLUM 10

SONUC

SUmeyye Hatice ERAL

10.1. Giris

Gelecegin sinifinl tasarlama projesinde, aktif 6grenme ekosistemini olusturan U¢ bi-
lesenle egitim &gretim sUreclerinde daha dinamik, zorlayici ve yenilik¢i uygulamao-
lann yer aldigi goérGlmektedir. Bu uygulamalarda, égretmenler farkl metotlan sinif
icerisinde uygulayarak bilginin sahibi rolinden 6grenmeyi kolaylastirci rolU yorotor-
ken 6grencilerde bilginin gercek yasamda cevabini gbrecek ve 6grenmelerini an-
lamli kilacak uygulamalarn yUrUterek kilit becerilerini gelistirebilmektedir. Ogrenme
sUrecini otantik ve tUmUyle bireysel bir yolculuk olarak kabul ettigimizde, siniflarin
bireysel ihtiyaclarn ve égrencilerin hazirbulunusluk dizeylerine gére cevap verecek
sekilde dUzenlenmesi kritik bir &nem tasimaktadir. Bu dogrultuda, egitim ve égreti-
min dogasinda yer alan “degisim” ve “esneklik” aktif 6grenme ekosistemindeki tUm
bilesenler icin uygulanabilir olmalidir.

Gelecegin sinifinda 6grenme, is birligine, Uretime, arastrmaya, akranlarla paylasi-
ma, gelistirme ve etkilesime dayanarak bilginin gercek yasamda nasil konumlandi-
Jini ortaya koymaktadir. Uretim, arastirma ve sunum alanlarnnda sorgulamaya ve
problem cdzmeye dayall dgrenme faaliyetleri odakta yer alirken is birligi, etkilesim
ve gelistirme alanlarinda ise 6gretmenin ve 6grencinin degisen rolleri vurgulanmak-
tadrr.

Geleneksel bir sinifta da gelecegin sinifinda da 6grenciye dokunan égretmendir.
Yenilikci uygulamalar hayata gecirmede heyecan duyan, mesleki yeniligi des-
tekleyen, sinirlarin étesinde calismalar ile dgrencilerin hayatlarina ufuk katan 6g-
retmenler icin bir k&gt bir kalem cok bUyUk anlam tasimaktadir. Odrencilerim icin
elimden gelenin en iyisini yapmam gerekir dUsuncesini tasiyan égretmenlerimiz

icin “gelecegdin sinifi"nin sundugu teknolojik imkanlar ve esneklik sayesinde bilginin
ezberi dedil becerinin insasi mimkin olmaktadir. Ogrenme sirecini zorunluluktan
ogrenmenin sorumlulugunu alma anlayisini okul dUzeyinde degisimler ile gercekles-
tirmek mUmkUn olacaktir.
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Millt Egitim Bakanhgi 2023 EQitim Vizyonu Belgesi, akliselim, kalbiselim ve zevki selim
sahibi bireyler yetistirme hedefiyle baslamaktadir (MEB, 2018). Bu dogrultuda, Ba-
kanligimizin ulusal kalkinma hedefleriyle ve 2023 EgQitim Vizyonu hedefiyle “Cagin
ve gelecegin becerileriyle donanmis ve bu donanimiinsanlik hayrina sarf edebilen,
bilime sevdali, kUltGre merakli ve duyarli, nitelikli, ahlakli bireyler yetistirmek™ amac-
lanmaktadir.

Sadece bilgiyi ezberde tutan degil, bildiklerini beceriye dénusturen, bilgiyle Uretebi-
len ve 6grenmeden mutluluk duyan bireylerin yetistiriimesinde esnek, sosyal ve diji-
tal egitim ortamlarnnin olusturulmasi kacinlmaz bir ihtiyac olmustur. Oncesinde bilgi
yuvasl olarak kabul géren “okul”, bir 5grenme ortami olarak gunimuzde yeniligin,
is birliginin, teknolojinin, degisimin sosyal lokomotifi olarak konumlandinimalidir. Bu
dogrultuda yapilacak calismalar yalnizca sistematik bir degisimle politika dUzeyin-
de ya da tabanda uvygulama ile dedil farkli sistem seviyelerinde yapilacak destek-
leyici calismalar ile egitimde surdurUlebilir *degisim™ ve “inovasyon’™ gerceklesebilir.

2023 Egitim Vizyonu Belgesinde tanimlanan hedefler ve sistematik calismalar ile
okullarda degisim kUltorU ivme kazanmis olup egitimin okul sinirlarindan oteye, bilgi-
den beceriye, ezberden sorgulamaya bir anlayis gelistirimektedir. Gelecegin Sinifi
projesinde de bilginin beceriye dénUsmesinde, okulda pozitif iklim olusturulmasinda,
okulun inovasyon kapasitesini gelistirmesinde okul-temelli bir yaklasim yer almakta-
dir. Esnek 6grenme alanlar sadece sinif ortaminin dizenlenmesi olarak kabul edil-
memeli, alanlarda kullanilan teknolojinin, yenilikci uygulamalarin bir buoton olarak
ele alinarak 21.yUzyil becerilerinin gelistiriimesine destek saglayan bir model olarak
kabul edilmelidir. Bu modeli ise hayata gecirecek teknolojik ekipmanlar ya da es-
nek 6grenme ortamlan degdil, 6grenme sUrecini destekleyecek 6gretmen niteligi ve
pedagojik uygulamalardir.

Yeniligin temelini olusturan kalkinma hedefleri ve vizyonun, 6gretmen yeterlikleri ve
ogrenme ortamlari ile daimi bir uyumu gerceklestiginde gelecegin sinifin uygula-
malarinin egitimde hedeflenen noktaya varmada bUyUk katki saglayacaktir. Esnek
dgrenme alanlarinda gerceklesen egitim dgretim faaliyetlerine yonelik yapilan
arastirma sonucunda, olusturan 6grenme alanlarinin aktif dgrenmeyi destekledigi,
ogrenci katiimini arttirdigl ve dgrencilerin bu alanlarda teknolojiyi “gercek yasam”
icin kullandigr ortaya konulmaktadir (Eral, 2019). Ogrencilerin 21.yUzyllda intiyac
duydugu becerileri gelistirecek 6grenme ortamlar ve bu mekanlarda kullanilacak
yenilikci pedagoijilerin bir arada sunuldugu “Gelecegdin Sinifinda” okul tabanli ino-
vasyon calismalar desteklenmektedir.

Gelecegin sinifi calismalari, Glkemizin de yer aldigi 15 Ulkede inovasyonu destekle-
mek Uzere surdUrUlmekte olup 2018-2021 vyillarn arasinda yaklasik 30.000 6gretmeni-
miz sUrekli mesleki gelisim programi kapsaminda proje egitiminde yer almigtir. 2023
Egitim Vizyonu Belgesinde yer alan hedeflerin desteklenmesi amaciyla uluslararasi
proje gelistirme calismalar sonucunda FCL modeline gére uygulanacak NOVIGA-
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Birligi tarafindan yenilik gelistirme alaninda hibe destegi almistir. FCL ile baslayan
ve 2019 yiinda uygulamaya baslayan yenilik gelistirme projeleri ile devam eden bu
Gelecegdin Sinifi Projesi, ulusal 6gretmen aglari ile yenilikci pedagojik uygulamalarin
desteklenmesini ve yenilikci dgrenme ortamlarinin, 6grenme laboratuvarlarnin ve
inovatif okullarin nitelik ve nicelik olarak arttinimasini stratejik olarak amaclamakta-
dir (EUN, 2020). Bu dogrultuda, dijital becerilerin egitim dncelikleri arasinda yer aldi-
g1 donemde egitimcilerin, arastrmacilarin, teknoloji gelistiricilerin ve dgretmenlerin
gUclU diyalog gelistirecedi modellerin okul dUzeyinde surdUrUlebilir bir ekosistemle
yer almasina ydnelik ulusal ve uluslararasi dgrenme laboratuvarlar, surekli mesleki
gelisim, arastirma, yayginlastirma ve diyalog olusturma calistirmalari sirdUrUlecektir.
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