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Boliim 1
Literatiir Taramasi
Ozet

Bu rapor hem yeni diinyanin gereksinimlerindeki normlar hem de normatif yansimalar
igin toplumun uyarlanabilirligi ve surduralebilirligi baglaminda yenilikgi yagsam boyu
ogrenme yaklasimlarinin gerekliligini vurgulamaktadir. Degigimin, donigumun ve
karmasikligin basrolde oldugu bir dinyada hayati algilayisimiz ve &6grenme
sureglerimiz surekli yenilenmektedir (Bozkurt, 2019). Dinyanin bu dinamik dogasi,
ongorulemezligin getirdigi zorluklari ve tehditleri gostererek, onlara ihtiyag duyulan
beceriler, mevcut durum ve yapilmasi gerekenler konusunda yardimci olarak liderlerin
mesleki gelisimleri icin buyudk bir firsat olabilecek VUCA (Volatile Uncertain Complex
Ambigious - Degdisken Belirsiz Karmasik Muglak) olarak tanimlanmaktadir (Raja,
2021). Ote yandan dgretmenlerin ve egitim liderlerinin de gelecege bliylk bir 6zenle
hazirlanmalari, hedeflerini, degerlerini ve vizyonlarini agik bir sekilde ortaya koymalari
ve bilginin ortak uretimini seffaf bir sekilde dusunmeleri gerekmektedir (Buttner vd.,
2023). insanlar yasam boyu 6grenenler olarak VUCA dinyasinin belirsizlik ve
karmasikliginda yol almak igin gereken cevikligi, dayanikhligi ve yaraticiligi
geligtirebilirler. Benzer sekilde, insanlarla makineler arasindaki gizgilerin bulaniklastigi
ve teknolojinin is surecleriyle butunlestigi Endustri 5.0'da liderlerin teknolojinin ve insan
zekasinin potansiyelinden yararlanmak icin slrekli 6grenmesi ve uyum saglamasi
gerekmektedir. Bu nedenle bu literatur taramasi, egitim liderlerinin VUCA dlnyasinda
liderlik etmek icin gereken dijital becerileri gelistirmede karsilasgtiklari zorluklar
hakkinda guncel bilgiler saglamakta ve bu konuyu ele almak igin surekli mesleki
gelisimin  6nemini vurgulamaktadir. Bu raporda O&zellikle asagidaki temalar

incelenmistir:

1. Beceri Acigi Olgusu

2. Acik, Uzaktan ve Dijital Egitim Baglami (ODDE)
3.Dijital Medya ve iletisim Becerileri Odagi
4.STEAM Egitimi

5.Yenilikgi Ogrenme ve Ogretim Yaklagimlari

6. En lyi Ornekler, Kalite Standartlari ve Oneriler



1.1. Beceri A¢igi Olgusu

“* 4

Beceri acigi, “egitim ciktilari ile sektdre 6zgu beceri ihtiyaglar arasindaki
bogsluklar ve dolayisiyla galiganlarin sahip oldugu beceriler ile sektdr oyuncularinin
gerekli gordugu beceriler arasindaki bosluklardir. Sonug olarak beceri a¢idi, ¢calisan
verimliligini artirmak, kurumsal performansi iyilestirmek ve ilerletmek, deger yaratmak,
dijital dontsumu desteklemek ve is gergekleri ile isglcl piyasalarindaki bogluklari
daraltmak i¢in dogru becerileri dogru zamanda dogru kigilere saglamada yasanan bir
zorluk olarak anlasilabilir” (Rikala vd., 2024, ss. 12-13). Beceri bosluklarini ¢ézmek,
oldukga nuansl olabilen bir olgu olmasi nedeniyle, tek ve net bir ¢6zim
bulunmamaktadir. Bu nedenle, egditimcilerin, isverenlerin, ¢alisanlarin, 6grencilerin ve
siyasi karar vericilerin belirli becerilerin Gnemini anlamalarini ve bugunin dijitallesen,
kuresellesen ve degisen dunyasinda beceri bosluklarini kapatilmasinda yer almalari

gerekmektedir (Rikala vd., 2024).

Belirli becerilere olan talebin 6nimuzdeki bes vyil icinde ciddi derecede
degismesi beklenmekte ve bu da suregelen beceri bosluklarina yol agmaktadir.
isverenler, elestirel diisiinme, analiz, problem ¢ézme, 6z ydnetim, etkin égrenme,
direng, stres toleransi ve esneklik gibi becerilerin daha 6nemli hale gelecegini
ongormektedir. Ortalama olarak, sirketlerin yaklasik %40'inin ¢alisanlarinin alti aydan
daha kisa bir sUrede yeniden egitiimesi gerekecedine inanmaktadir. Ayrica, is
liderlerinin %94'G c¢aliganlarin igyerinde yeni beceriler kazanmasini beklemektedir
(Dinya Ekonomik Forumu, 2020). Dahasi, gelecegin fabrikasi i¢cin VUCA caginda
cesitli teknik ve kisisel nitelikler ve uzmanliklar 5nem kazanmaktadir (Gehrke vd, 2015,
s. 13). Bunlar:

e Teknik nitelikler ve beceriler: BT (Bilisim Teknolojileri) bilgisi ve becerisi, veri
ve bilgi isleme ve analitigi, istatistik bilgisi, organizasyonel ve sureg anlayigi ve
insan-makine/insan-robot gibi modern arayuzlerle etkilesim becerisi.

¢ Kisisel nitelikler ve beceriler: Kendi ve zaman yonetimi, uyum saglama ve
degisime aciklik, ekip ¢alisma becerileri, sosyal beceriler, iletisim becerileri,
yeni teknolojilere guven ve surekli iyilesme dusuncesi (Gehrke vd., 2015, s. 13).

VUCA c¢agi gibi gelecegin is yasamini ve mesleklerini etkileyecek bir diger énemili

kavram da BANI'dir. Brittle, Anxious, Non-linear, Incomprehensible kelimelerinin bas



harflerinden olusan BANI, is dinyasinin giderek daha kirilgan, endiseli, dogrusal

olmayan ve anlasiimaz hale geldigini ifade eder.

B A N I -

R4
5 W g

Anxious Nonlinear Incomprehensible

BANI - Brittle, Anxious, Non-linear, Incomprehensible. Photo © Nikkorlai Tapan

Bu baglamda, gelecegin mesleki ihtiyaglar su sekilde yorumlanabilir:

Esneklik ve Dayaniklilik: BANI gaginda, ¢alisanlarin kirilganhga kargi dayanikli
olmalari ve hizla degisen kosullara uyum saglayabilmeleri kritik 6nem tagir.
Stresle Basa Cikma Becerisi: Endiseli bir is ortaminda, ¢alisanlarin stresle basa
ctkma ve psikolojik saglamlik becerilerine sahip olmalari gerekir.

Dogrusal Olmayan Digtinme: Dogrusal olmayan is sureclerini anlamak ve
yonetmek icin, ¢alisanlarin sistemik diuginme ve karmasik problemleri ¢ozme
becerileri geligtiriimelidir.

Belirsizlige Tolerans: Anlasilmaz ve 6ngoérllemez is ortamlarinda, ¢alisanlarin
belirsizlige tolerans gostermeleri ve risk almaktan kaginmamalari dnemlidir.
Siirekli Ogrenme: Hizla degisen is diinyasinda, galisanlarin siirekli 6grenme ve
kendilerini gelistirme motivasyonuna sahip olmalari gerekir.

Yaraticilik ve Inovasyon: Dogrusal olmayan ve anlasiimaz is sireclerinde,
¢alisanlarin yaratici disinme ve inovasyon becerilerine sahip olmalari rekabet

avantajl saglar.

Ozetle, BANI basgarili olmak igin, galisanlarin esneklik, dayaniklilik, stresle baga

¢clkma, sistemik disinme, belirsizlige tolerans, surekli 6grenme ve yaraticilik gibi



becerilere sahip olmalari gerekmektedir. Egitim kurumlari ve isverenler, bu becerileri

gelistirmek icin galisanlarina destek olmalidir.

Bu kavramlarin da etkisiyle icinde yasanilan toplum, yeni iglerin ortaya ¢ikigina
ve digerlerinin yok olmasina hazir olmalidir. Ayrica, ogretmenler, 6grenciler ve ilgili
paydaslar bu nitelikler ve beceriler hakkinda bilinglendiriimeli ve 6grencilerin bu beceri
ve nitelikleri kazanmalarina yardimci olacak bir vizyon gelistirmelidirler.
Egitimcilerden, egitim uzmanlarindan ve is liderlerinden gelen goruslerle gelistirilen
21. ylzyil 6grenimiicin P21 Cergevesi, 6grencilerin is, yasam ve vatandaslikta basarili
olmalari igin gereken becerileri, bilgiyi, uzmanligi ve destek sistemlerini tanimlamak
ve aciklamak icin hazirlanmistir (Battelle for Kids, 2019). Bu gergeve degisimin surekli
oldugu ve 6grenmenin hi¢c durmadidi bir dinyada 6grenci basarisini saglamak igin
egitimde birlesik bir vizyon saglamayi amaclamaktadir. Cergevenin tim unsurlari, her
o6grencinin 21. yuzyil i¢in hazir olmasini saglamak igin kritik olarak goértlmektedir. Bu
cerceveye gore, temel derslerde ve 21. yuzyil temalarinda ustalik/yeterlik 6grenci
bagarisi igin esastir. Temel dersler arasinda ingilizce, okuma veya dil sanatlari, diinya
dilleri, sanat, matematik, ekonomi, bilim, cografya, tarih ve yurttaslik bilgisi yer
almaktadir. Buna ek olarak, okullar 21. ylzyil disiplinler arasi temalarini (kiresel
farkindalik, finansal, ekonomik, isletme ve girisimcilik okuryazarligi, sivil okuryazarlik,
saghk okuryazarhgi, ¢cevre okuryazarligi) temel derslere dokuyarak akademik igerigin
cok daha yiiksek seviyelerde anlasiimasini tesvik etmelidir: 21. Yizyll Ogrenme
Ortakhgi, tim 6égrencilerin, besikten kariyerlerine kadar, okul ve 6tesinde, basari igin
bilgi ve beceri gelistirmek igin kuresel ve dijital olarak baglantili bir dinyada egitim
deneyimlerine ihtiya¢ duydugunu kabul etmektedir. Bu gergeve U¢ ana kategori altinda

beceri setleri sunmaktadir (Battelle for Kids, 2019):

a. Ogrenme ve inovasyon Becerileri: Ogrenme ve inovasyon becerileri,
buglinin dunyasinda giderek karmagsiklasan yasam ve is ortamlarina
hazirlanan 6grencileri digerlerinden ayiran 6zelliklerdir. Bu beceriler sunlari

icerir:
« Yaraticilik ve inovasyon
» Elestirel Dusinme ve Problem C6zme

« Jletisim



is Birligi

b. Bilgi, Medya ve Teknoloji Becerileri: Teknoloji ve medya odakl bir ortamda
yasadigimiz gunimuzde bilgiye erisim, teknoloji araglarinda hizli degisimler ve
benzersiz olgekte is birligi yapma ve bireysel katkida bulunma imkaniyla

belirleniyor. Bu nedenle etkili vatandaglar ve c¢alisanlar, gesitli iglevsel ve

elestirel duglinme becerilerini sergileyebilmelidir. Bunlar:
+ Bilgi Okuryazarhgi
* Medya Okuryazarhgi
- BIT (Bilgi, iletisim ve Teknoloji) Okuryazarlig

c. Yasam ve Kariyer Becerileri: Bugunun 6grencilerinin karmagik yasam ve is
ortamlarinda yol alabilmeleri igin disinme becerileri, igerik bilgisi ve sosyal ve
duygusal yetkinlikler geligtirmeleri gerekmektedir. Temel yagsam ve kariyer

becerileri sunlari igerir:
+ Esneklik ve Uyum Yetenegi
» Girigskenlik ve Kendi Yonunu Belirleme
» Sosyal ve Kulturler Arasi Beceriler
* Verimlilik ve Sorumluluk
+ Liderlik ve Sorumluluk

Bu beceri setlerinin hepsi, 6grencileri buginin karmasik dunyasinda basari igin
gerekli temel becerilerle donatmayi amaglar. Bu beceriler arasinda elestirel dusinme,
iletisim, adaptasyon yetenedi, teknolojik okuryazarlik, sosyal yeterlilik ve liderlik gibi
yetenekler bulunmaktadir. Bunlar, kigisel ve mesleki alanlarda dinamik ortamlarda
hareket etme, yagsam boyu 6grenme ve yenilik yapmanin énemini vurgularlar. Yarinin
birgok isi, beceri profillerinde dnemli degisikliklerle birlikte profesyonelliklere gegme

konusunda daha buyuk firsatlar sunmaktadir (Dinya Ekonomik Forumu, 2020).
1.1.1.Yeni Mesleklerin Ortaya Cikigi

Gecgmiste insanlar, Universiteden mezun olduktan hemen sonra bir kariyer izler
ve emekliliklerine kadar bu kariyere bagl kalirlardi (EIFar vd., 2021). Ancak, giniumuz

toplumlarinda degisim c¢ok hizli ve 6nemli Olgude gergeklegiyor. Yeni galisanlarin
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islerinde gereken tim becerilere sahip olmalari ideal olabilir, ancak glinimuzde
gergeklik, gerekli beceri ve bilginin bir kiginin kariyeri boyunca ¢ok hizla degistigidir
(Gehrke vd., 2015). iletisim ve sosyal beceriler gibi teknik olmayan (soft) beceriler,
takim galismasi ve kendini yonetme becerileri giderek daha onemli hale gelmigtir.
Ancak, ortalama fabrika iscisinin genellikle is gorevleri bu tur becerilerin kullanimini
gerektirmedigi icin ortalama bir fabrika iscisi bu alanlarda egitim almaz (Cotet vd.,
2020).

Endustriyel gelismelerden ve bunlarin dénidsimsel potansiyellerinden tam
anlamiyla faydalanilabilmesi igin endustriye 6zgu gereksinimlerle uyumlu gerekili
becerilere sahip bir isgict hazirlanmalidir. Bu noktada Endustri 4.0, dijitallesme ve
otomasyonun yogun olarak kullanildigi bir dénemi ifade eder. Bu dénemde, Uretim
sureglerinde nesnelerin interneti, yapay zeka, siber-fiziksel sistemler gibi teknolojilerin
kullanimi artar. Endustri 4.0, Uretimde verimliligi artirarak daha akilli ve badglantil
fabrikalarin ortaya gikmasini saglar. Diger yandan, Endustri 5.0 ise Endustri 4.0'In
ardindan gelen bir kavramdir. Bu donemde, teknolojinin odak noktasi Uretimden
insanin yasam kalitesine kayar. Endustri 5.0, teknolojinin insanlarin yasamini
iyilestirmesi, sosyal sorumluluk ve surdurulebilirlik gibi alanlarda kullaniimasini
vurgular. Bu donemde, teknoloji insan refahini artirmak i¢in kullanilir ve insan-merkezli

bir yaklagsim benimsenir.

is siireglerinin hizli otomasyonu ve yeni is modellerinin ortaya cikmasi,
calisanlar icin yeni beceri setlerini gerektigi icin, dijital sistemlerin daha fazla
benimsenmesi ve Endulstri 4.0'in basarili bir sekilde uygulanmasi, is ortamlarinin artan
karmasikligi ve yeni operasyonel ve organizasyonel yapilar nedeniyle ¢aliganlarin
beceri yelpazesinin daha da geniglemesini gerektirecektir. Bu nedenle, galisan rolleri
ve ig surecleri degisecek ve bu degisiklikler, is tanimlarinda ve beceri
gereksinimlerinde dnemli donusumleri gerektirecektir (Karacay, 2018). Endustri 5.0'in
is ilanlarinin artan segiciligi nedeniyle 6nemli degisiklikler getirmesi beklenmektedir.
Bu trendin is bulunabilirlik oraninda artisa neden olmasi muhtemeldir (EIFar vd.,
2021). Yapay zeka ve endustriyel robotlar ilerledikge bugun var olan birgok isi
degistirecekler. Ancak, bu donusim ayni zamanda mesleki beceriler, yaraticilik ve
empati gerektiren yeni is firsatlari yaratacaktir (Leong vd., 2021). Gelecekte, teknolojik
degisimlere ugrayan isler, teknik uzmanlhk ve insan becerilerini gerektirecektir.

Uretimin tamamen otomatik hale gelmesine ragmen insan zekasi bu teknolojileri
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olusturmak ve surdurmek igin hayati 6neme sahiptir. Tamamen otomatiklestiriimis
uretim ve hizmet birimleri bile kusursuz ¢alismalarini saglamak igin teknisyenler ve
muhendisler gerektirir. Bu, vasifsiz iggilerin teknolojiyle rekabet etmekte
zorlanabilecegini gOsterirken, bu degisen is piyasasinda nitelikli is guclne olan
ihtiyacin hala oldugunu gostermektedir (Hepaktan ve Simsek, 2022).

15 endustri ve 26 ekonomi analizine dayali tahmine gore, insanlar ve makineler
arasindaki is bolimua, 2025'e kadar 85 milyon isin degistiriimesine neden olabilir.
Ancak, insanlar, makineler ve algoritmalar arasindaki evrilen is bélimine daha uygun
97 milyon yeni igin ortaya ¢ikma potansiyeli vardir (Dinya Ekonomik Forumu, 2020).
is yerlerinde degisimler olacak olmasina ragmen, "yarinin igleri" olarak bilinen yeni
alanlarda is olusturulacaktir. Gelecek on yil icinde, yeni islerin énemli bir kismi
tamamen yeni mesleklerde veya gereken beceriler ve is sorumluluklari agisindan
onemli degisikliklere ugrayan mevcut mesleklerde olacaktir. Rollerinde kalanlar igin,
onumuzdeki bes yil icinde temel becerilerin %40'Inin dedismesi ve tum c¢alisanlarin
%50'sinin yeniden egitim almasi beklenmektedir. Farkl endustrilerde is talebinde artis
gOsteren ve azalan ilk 20 is Tablo 1'de sunulmaktadir.

Tablo 1. Artan ve azalan is talebine sahip ilk 20 meslek (Dinya Ekonomik Forumu,
2020, s. 30)

# Artan ig Talebi Azalan ig Talebi

1. Veri Analistleri ve Bilimcileri Veri Girigi Isleri

2. Yapay Zeka ve Makine Ogrenimi Uzmanlari idari ve Yiriitme Sekreterleri

3. Buayuk Veri Uzmanlari Muhasebe, Defter Tutma ve Bordro Isleri
4, Dijital Pazarlama ve Strateji Uzmanlar Muhasebeciler ve Denetgiler

5. islem Otomasyon Uzmanlari Montaj ve Fabrika isgileri

6. is Gelistirme Profesyonelleri is Hizmetleri ve idari Yoneticiler

7. Dijital DOntGsuim Uzmanlari Miisteri Bilgi ve Miisteri Hizmetleri isgileri
8. Bilgi Glvenligi Analistleri Genel ve Operasyon Yoneticileri

9. Yazihm ve Uygulama Gelistiriciler Mekanikgiler ve Makine Tamircileri




10. Nesnelerin interneti Uzmanlari Kayit Tutma ve Stok Tutma isgcileri

11. Proje Yoneticileri Finansal Analistler

12. is Hizmetleri ve idari Yéneticiler Posta Servisi iscileri

13. Veritabani ve Ag Uzmanlari Toptan ve Uretim Satis Temsilcileri

14. Robot Mihendisleri iliski Yoneticileri

15. Stratejik Danigmanlar Banka Gise Gérevlileri ve llgili isgiler

16. Yoénetim ve Organizasyon Analistleri Kapidan Kapiya Satis ve Sokak Saticilari

17. Finansal Teknoloji MUhendisleri Elektronik ve Telekomunikasyon Kurulum ve
Onarim Uzmanlari

18. Mekanikgiler ve Makine Tamircileri insan Kaynaklari Uzmanlari

19. Kurumsal Gelisim Uzmanlari Egitim ve Gelisim Uzmanlari

20. | Risk Yénetimi Uzmanlari ingaat Iscileri

Oncelikle sunu kabul etmeliyiz ki, giinimiizde hi¢c kimse 21. yiizyilin ihtiyac ve
yeteneklerinden, dijitallestiriimis sistemlerden ve Endustri 5.0'dan uzak kalma Iikslne
sahip degildir (Ciolacu vd., 2023) ve bdylece karmasik ve dijitallesen dunyada “kazang
= 0grenme” yaklagimi dnem kazanmis ve “yuksek egitimli isgucu + temel aragtirma +
destek = yenilik¢i Granler + yeni sirketler + isler + refah” formulu ortaya ¢ikmigtir
(Coates, 2013, s. 3). Diinya Ekonomi Forumu'nun (WEF) Stratejik istihbarat Raporu'na
gore 2025 yilina kadar 80 milyonun Uzerinde is kaybl yasanacag! tahmin edilirken,
100 milyonun uUzerinde is ortaya c¢ikmis olabilir (Dinya Ekonomi Forumu, 2022).
Teknolojik degisimin hizli temposu, egitim de dahil olmak Gzere birgok sektérde beceri
acigl yaratmaktadir. Dinya Ekonomi Forumu (2022) raporuna gére bugin ilkokula
baglayan c¢ocuklarin %65'i henuz var olmayan igslerde c¢alismak durumunda
kalacaklardir. Bu tahmin, egitimcilerin 6grencileri gelecegin islerine hazirlamak igin
gereken dijital becerileri geligtirmeleri gerektigini vurgulamaktadir. Bu durumun temel
sebebi insan, makine ve algoritmalarin ig birligi ile ilgili oldugundan Dinya Ekonomi

Forumu (2020) de vyaraticilik, merak, liderlik, esneklik ve teknolojik yeterlilik
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becerilerinin 6nemine vurgu yapmistir. Ceviklik, dayaniklilik ve surdurulebilirlik, VUCA
dinyasinda ayakta durmanin yeni mantrasi olsa da (Raja, 2021), kuresel bir sorun
olarak yeni nesil liderler, teknoloji erisimi ve yonetimine iligkin sorumluluk alabilecek

ve politikalar olugturabilecek kilit kisilerdir (Dinya Ekonomi Forumu, 2023).

Calisanlar ve isverenler igin sosyal beceriler arasindaki ugurum uzun zaman
once zaten netlik kazanirken (DeakinCo, 2017), liderlige iligkin dnemli kavramlari
(adapte edici liderlik, teknoloji liderligi vb.) gdsterdigi gibi, ihtiya¢c duyulan beceriler ile
sahip olunan beceriler arasindaki giderek artan ugurumun da habercisi olabilir (Bkz.
Sekil 1). Ote yandan, hizla degisen diinyada aktarilabilir becerilere (problem ¢ézme,
girisimcilik ve yaratici dusunme) olan 6nemli ihtiya¢c hala artmaktadir (Becker vd.,
2017; Santandreu Calonge vd., 2019). Dahasi, Uluslararasi Egitim Teknolojileri
Dernegi (ISTE), dijital liderligi egitim liderleri icin temel bir yeterlilik olarak tanimlamis
ve bu becerileri gelistirmek icin sirekli egitim ve mesleki gelisim ihtiyacini
vurgulamigtir  (ISTE, 2022). ISTE dijital liderlik standartlarini 0zel olarak
inceledigimizde (Mesleki Uygulamada Mukemmellik, Vizyoner Liderlik, Dijital Cag
Ogrenme Kiiltiirli, Dijital Vatandaslik ve Sistemik lyilestirme), bunlar kaynaklari ve

teknolojiyi etkin bir sekilde yoneterek okul ortamlarinda surekli iyilestirme saglarlar.

Egitim liderlerinin ¢ogu, dijital dontsum girisimlerini etkili bir sekilde uygulamak
icin gerekli dijital becerilere sahip degiller ve bu konuyu ele almak igin strekli mesleki
gelisimin sart oldugu belirtiliyor. Ulusal Okul Kurullari Birligi'ne gore, okul yonetim
kurulu Gyelerinin ¢ogu, egditim liderlerinin dijital donusimu etkili bir gsekilde yonetmek
icin gerekli teknik becerilere sahip olduguna inanmiyor (NSBA, 2022). Benzer sekilde,
okul sistemi teknolojisi liderleri igin 6nde gelen mesleki birlik olan Okul Agi
Konsorsiyumu'na (CoSN) gore Surus K-12 Yenilik raporuna (2023) gore liderler, bilgi
teknolojisi kaynaklarinin  mumkin kildig1 okullarda etkili dijital ekosistemler
yaratamazlar. Bu, egitim liderlerinin sahip olduklarina inandiklari beceriler ile hizla
degisen bir ortamda dijital dontsumuU etkili bir sekilde yonetmek icin gerekli olan
beceriler arasinda 6nemli bir ugurum oldugunu gdsteriyor. Ayrica 21. yuzyilin
gereksinimlerinden kaynaklanan genel kuresel zorluklar (Sablina vd., 2018; Zawacki-
Richter vd., 2018), igyerinde 6grenmede dijital teknoloji icin informal 6grenmenin
onemi (Egloffstein, 2018) ve etkileri dijital teknolojinin igyerinde yayginlastiriimasi
(Santandreu Calonge, vd., 2019), egitim liderlerinin VUCA dunyasinda dijital
donusumu etkili bir sekilde yonetmek igin gerekli dijital beceri ve bilgileri edinmelerine
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yardimci olacak surekli mesleki gelisim ve egitim ihtiyacini da dogurmaktadir. Bu

nedenle Sekil 1'de gdsterilen odak nokta liderlik, cesitli 6grenme ihtiyaglarindan ve

boyutlarindan etkilenmektedir.
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Sekil 1. Liderlik (https://intelligence.weforum.org/topics/a1G0X000004Q9aRUAS)

1.1.2. informal Ogrenme ihtiyaci

Pek ¢ok is sahibi olmayan kisi beklenen is becerileri ile 6rgin egitim becerileri
arasindaki boslugu kapatmaya calisiyor (Patru ve Balaji, 2016). De Vries ve Brall
(2008), cogu igverenin hizla karsilanmasi gereken gesitli degisken 6grenme ihtiyaglar
ile karsi karsiya oldugunu belirtmektedir. Genellikle bu tur ihtiyaglar ihmal edilebilir

veya orgun egitimle ilgilenilebilir. Ayrica geleneksel egitim, “yirminci yuzyil yeterlilikleri”
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talepleriyle ilgili tim talepleri karsilamada yeterli ve verimli olamaz (Egloffstein, 2018).
Nitekim genel olarak ¢alisanlar veya liderler mesai saatleri igerisinde ders alamamakta
(Condé ve Cisel, 2019) ve bazilari kapasitelerini ve ig becerilerini gelistirebileceklerine
inanmamaktadir (Hirschi, 2018; Small vd., 2018). Ancak De Vries ve Brall (2008),
sirketlere resmi olmayan 6grenme saglamanin énemli bir firsat oldugunu ¢lnkl bu
ogrenmenin dogal ve esnek biciminin daha fazla c¢alisani veya isvereni
destekleyebilecegini savunmaktadir. Gayri resmi 0grenme, isle ilgili gunluk
faaliyetlerin sonuglari olarak kabul edilebilir (Witthaus ve digerleri, 2016). informal
6grenme niyet olmadan gercgeklesir, 6grenme disiplinler tarafindan yapilandirilmaz ve

alanda 6grenme planlanmaz (Witthaus vd., 2016).

Universite diplomalari, mezunlar, egitim sistemleri ve endustri ihtiyaglari
arasindaki ugurum buyudukge (Patru ve Balaji, 2016), tim c¢alisan insanlarin bu tur
yeni is taleplerine ve teknolojilere uyum saglamasi icin surekli kisisel gelisim olmalidir
(Small vd., 2019). De Vries ve Brall (2008) ayrica sirketlere resmi olmayan 6grenme
saglamanin 6nemli bir firsat oldugunu ¢inku bu 6grenmenin dogal ve esnek bigiminin
daha fazla calisani veya isvereni destekleyebilecegini éne surmektedir. Benzer
sekilde, istihdam edilebilirligi, hareketliligi tesvik etmek ve sosyo-ekonomik agidan
dezavantajli kigileri desteklemek icin yaygin 6grenme ve resmi olmayan o6grenme

ortamlarinin onaylanmasinin degerinin alti gizilmektedir:

"isverenler, akademik calismalarini ve becerilerini ticari veya is
baglaminda uygulayabilecek ‘calismaya hazir’ mezunlar ariyor.
Sektor hizli bir gsekilde degisiyor. Bu, Universiteler ve kolejler icin
ayak uydurmaya caligirlarsa bir ikilem ortaya c¢ikariyor.
Mezunlarin becerilerini gelistirmeleri ve degisen is piyasasina
uyum saglamalari gerekiyor. Alacaklari diplomalar onlari ancak
50 yila kadar surebilecek bir kariyere tagiyacak." (Santandreu
Calonge vd., 2019, s. 19).

Yetigkinlerin 6grenme taleplerinin nedenleri incelendiginde (Bkz. $Sekil 2),
isyerinde 6grenme, resmi olmayan 6grenme ve yasam boyu 6grenmeden olusan Ug¢
surekli akis gorunur hale gelmektedir gunki yasam boyu ogrenenler olarak

yetigkinlerin ve profesyonellerin slrekli degisen 06grenme ihtiyaglarina uyum
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saglamalari gerekmektedir (De Vries ve Brall, 2008; Castafio-Mufioz vd., 2017; Esfer
ve Cagiltay, 2018). Ozellikle liderlik meslegi, hayatta kalmak ve VUCA faktérlerinin
etkisini surdirmek igin bir dizi beceri ve nitelik gerektirmektedir (Sinha ve Sinha, 2020).
VUCA dunyasindaki kritik basari faktorleri arasinda sorumlu liderlik tarziyla uyumlu
saglam is ilkeleri, ceviklik, guglu is birlik¢i adlar, yenilikgilik ve etik uygulamalar yer
almaktadir (Sarkar, 2016). Modern ¢alisma kosullarina uyum saglamak igin personel
gelisimi gereklidir ve personele yonelik bir yeterlilik c¢ergevesinin olusturulmasi,
geligtiriimesi ve sudrdurulmesi, igletmelerin modern kalkinma kosullarina uyum
saglamasini mumkun kilan bir mekanizmadir (Popova ve Shynkarenko, 2016). VUCA
dinyasinda liderlik; surekli 6grenmeyi, uyum saglamayi, is birligini, yenilikgiligi ve
denemeyi gerektirir; dolayisiyla liderlerin belirsizlikler, paradokslar, catigsmalar,

baskilar ve belirsizliklerin Ustesinden gelmeleri gerekir.

Technological Insufficient Formal
Developments :
e i, |
Changing Job Roles
Self Learning

Qualifications

New Jobs

Sekil 2. Ogrenme ihtiyaglari ve degisen paradigmalar (Esfer ve Cagiltay, 2018)

Sonug olarak, beceri agigi olgusu, resmi olmayan 6grenme ihtiyaci, isle ilgili
beceriler ve resmi olmayan 6grenme gibi daha 6nce bahsedilen tim konular, Aglik,
Uzaktan ve Dijital Egitimin (Open Distance and Digital Education-ODDE) mesleki
gelisim igin bir ¢6zUm olduguna igaret ediyor. Ayrica dijital lider olmak 6gretmenlerin
okul ortamina teknoloji entegrasyonunu da olumlu yonde etkilemektedir (AlAjmi, 2022;
Damayanti ve Mirfani, 2020). Genel olarak istatistikler ve ilgili literattr, 21. yuzyil
gerekliliklerinin ve VUCA dunyasinin zorluklariyla etkili bir sekilde bas edebilmek igin
dijital becerilerin ve bilgilerin geligtirimesine acil bir ihtiya¢ oldugunu gostermektedir.
Ayrica, Avrupa Birligi Konseyi (2019) yasam boyu o6grenmeye yoOnelik temel
yeterliliklere iliskin bir 6neriyi kabul etti. Bu yeterlilikler okuryazarlik yeterliligi, ¢cok dilli
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yeterlik, bilim, teknoloji ve miUhendislikte matematik yeterliligi, dijital yeterlik, kisisel,
sosyal ve 6grenmeyi 6grenme yeterliligi, vatandaslik yeterliligi, girisimcilik yeterliligi,

kulturel farkindalik ve ifade yeterliligi olarak ortaya konuldu.

1.2. Agik, Uzaktan ve Dijital Egitim Baglami (ODDE)

Pandemi, uzaktan ve dijital 6grenmeye yonelik acil ve ekstra bir ihtiyag yaratti
(AIAjmi, 2022) ve kokll bir gegmise sahip olan ODDE (Acik, Uzaktan ve Dijital Egitim)
pandemi nedeniyle egitimin normali haline geldi (Bond vd., 2021). Cevrim i¢i ve aktif
ogrenme Ogrenci memnuniyetini artirabilse de (Nasir, 2020), egitimciler ve egitim
liderleri bu donemde higbir arastirmacinin tahmin edemeyecegi yeni zorluklarla
kargilagti (Zimmer vd., 2021). Pandemi sonrasi gunimuzde ise ODDE'nin
yasamlarimiz Uzerinde yadsinamaz bir etkisi var ve ODDE 63renme ve 6gretme
sureglerinde “ana akim” olabilir (Xiao, 2018). Ote yandan VUCA diinyasinda liderlik
gelisimi icin yasam boyu 6grenmenin sart oldugunu da iddia etmek mumkun. Liderler
surekli 6grenmeye ve gelismeye kararliysa Kitlesel Cevrim i¢i Agik Dersler (KACD),
liderlerin yasam boyu 6drenmeye ve mesleki gelisime katilmalari i¢cin esnek ve
erigilebilir bir yol saglayabilir. KACD platformlari liderlerin ortaya ¢ikan trendler ve yeni
beceriler konusunda guncel kalmasina yardimci olabilecek gesitli alanlarda gok cesitli
kurslar ve 6grenme firsatlari sunarlar. Liderlerin VUCA dunyasindaki degisime uyum
saglayabilmesi ve degisime duyarl olmasi gerekiyor. Bu da kariyerleri boyunca surekli
ogrenme ve gelismeye baglilik gerektirir. Benzer sekilde dijital okuryazarlk, agik
ogrenme  ortamlarindaki  egitim liderleri icin  temel bir  beceridir.

ODDE genel olarak Agik Egitim kaynaklarini (AEK- Open Educational
Resources OER) ve Kitlesel Cevrimigi Agik Dersleri (KACD- Massive Open Online
Cources-MOOC) kapsar. KACD'ler guglu bir 6grenme teknolojisidir ginku herkese,
her zaman ve her yerde bir bilgi platformu saglarlar. Asagidaki liste dinya ¢apindaki
sirketler ve MOOC platformlari arasindaki benzerlikleri ve farkliliklari gostermektedir
(Adham ve Lundqvist, 2015):

e EdX, Harvard Universitesi ve MIT tarafindan yénetilmektedir, Kar amaci
gutmez. 2012'de kurulan acgik platform, kaliteli egitime acgik erisimi saglamayi
amacliyor. EdX, MITx ve HarvardX kurslarinin ve akilli telefon uygulamasinin
birlesimidir.
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e Udacity, gevrim ici bilgi bilimi kurslari sunmaya baglayan bir Stanford
profesérinin kurucu ortagi oldugu kar amaci gutmeyen bir sirket. Universite
ortagdi yok, 2012 yilinda kuruldu.

e Coursera, dunyanin en iyi Universiteleriyle ortaklik yapan bir sosyal girigsimcilik
sirketi, kAr amaci gliden bir sirket. Stanford Universitesi'nden iki bilgisayar bilimi
profesori Daphne Koller ve Andrew NG tarafindan 2012 yilinda kurulmustur.

e FutureLearn, Universite digi dort ortagi icerir: British Museum, British Council,
British Library ve National Film and Television School. The Open University
Birlesik Krallik tarafindan finanse edilen ve sahip olunan bir sirket.

e lversity, Avrupa merkezli gevrim igi egitim platformu. Kurucu ortaklar Jonas
Liepmann ve Hannes Kldpper tarafindan Ekim 2013'te kuruldu. Iversity, AKTS

entegrasyonlu kurslar sunan tek KACD platformudur.

Kitlesel agik ¢evrim igi derslerin tasarlanmasina yardimci olacak bazi kritik

Oneriler (Keramida, 2021):

1. KACD'lerden kapsamli ve anlamli sonuglar elde etmek i¢in, 6grencinin bu tur
derslerde ihtiya¢ duydugu rehberlik ve geri bildirimi vermenin ve kolaylastirici rolinu
gelistirmeye calismanin alternatif yollari olmalidir. Ornegin 6gretmenlere KACD'ler
yoluyla liderlik ve etkinlikler yoluyla 6grenmeyi kolaylastirmak ve istenen ders
hedeflerine ulagmak icin bilgi, deneyim ve ek tavsiyeler saglanmalidir.

2. Derslerin 6gretim tasarimi, gerekli tim bilgileri icerecek sekilde orta zorluk
seviyesinde tasarlanmali ve tum ogrenciler tarafindan alinmali ve o6grenilmelidir.
Ayrica ders igerikleriyle daha fazla ilgilenmek ve istege bagh ek bir egitim konusu
olarak daha fazlasini 6grenmek isteyen motivasyonu yuksek dgrenciler igin ek egitim

icerigi de bulunmalidir.

3. Degerlendirme, kapsamli ve butunlesik egitim tasarlamanin onemli bir
parcasidir. Kolaylastiricinin, sorulari dinlemek veya grup etkinlikleri hakkinda yorum
yapmak, dersi degistirmek ve 6grencilerin davranislarini izlemek gibi diger hizmetler
icin ek sureye sahip olmasi amaciyla, KACD sistemi tarafindan otomatik olarak

degerlendirilebilecek kapali degerlendirme sorularina sahip olma 6nerisi mevcuttur.

4. KACD'ler yoluyla sunulan etkinlikler, kolaylastiricinin rolinden bagimsiz

olarak eszamanli ve eszamansiz etkinliklerin bir kombinasyonu olmaldir. Ogrencilerin
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birbirleriyle etkilesime girmesine izin vermenin yani sira, kaydedilmis video dersleri,
slayt gosterileri ve kiugUk grup calismasini gerektiren ve aralarinda yapilan grup
calismasinin son sunumunu saglayan etkinlikler gibi ¢esitli etkinlikler mevcut olmalidir.

Ssadece ders materyalleri ve kaynaklar sunulmamalidir.

Ogretim tasariminin Kalitesini t¢ temel 6ge dlger; bunlar etkililik, yani egitim
kursunun hedeflerine ulasma yetenegidir; isi dogru bir sekilde yerine getiren verimlilik;
yonetim ve kaynaklarla ilgili olan verimlilik; ve kurslari tasarlamak igin kullanilan mali
harcamalar olan maliyet. Ayrica 6gretim tasariminda kalite, hedeflere ulasmayi da
iceren kapsaml bir terimdir; 6grenen, egitim surecinde, erisilebilirlikte, teknolojinin
etkili kullaniminda, katilimda, is birliginde, degerlendirmede, surdurulebilirlikte ve
ogrenilenlerin gergek dlinyada uygulanmasinda temel bir odak noktasidir. Detaylara,
dogruluga ve 6grenen ihtiyaglarina ve teknolojik ilerlemeye yanit vermeye 6nem veren
kapsamli, surekli bir stregtir (Tulsiani, 2023). Ayrica egitim tasariminda kaliteyi de

iceren bazi temel ilkeler sunlardir:

e Ogrenim hedefleriyle uyumluluk: Acik, olciilebilir egitim hedefleri ve
etkinlikler, icerik ve degerlendirmenin ulagiimak istenen hedeflerle uyumlulugu.

o Ogrenci merkezli tasarim: Ogrencinin ihtiyaclarini, gec¢misini ve iginde
bulundugu 6grenme ortamini bilme ve anlama.

e Katihm ve motivasyon: Simulasyona yardimci olan etkilegsimli aktiviteler.

Genel olarak ogretim tasariminda kaliteyi degerlendirmek i¢in asagidaki adimlar

izlenebilir:

 Hedeflerin Belirlenmesi (Ogrenme hedeflerinin agik ve o6lgilebilir olmasi
saglanmalidir. Hedefler 6grenci 6zelliklerine ve ihtiyaglarina uygun olmalidir.)

«  Ogretim Stratejilerinin  Segimi  (Ogretim  stratejileri, yéntem ve teknikleri
hedeflere ve dgdrenci 6zelliklerine uygun olarak secilmelidir. Segilen stratejiler
ogrenmeyi destekleyici ve kalici olmalidir.)

- Ogretim Materyallerinin Hazirlanmas: (Ogdretim materyalleri hedeflere ve
secilen stratejilere uygun olarak hazirlanmahdir. Materyaller ilgi c¢ekici,
etkilesimli ve 6grenmeyi kolaylastirici olmalidir.)

* Uygulama ve Degerlendirme (Tasarim Ogreten ve Ogrenen tarafindan
uygulanmali ve degerlendiriimelidir. Uygulama sirasinda geri bildirimler
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toplanmali ve tasarim iyilestirilmelidir. Ogrenme giktilar 8lgiilmeli ve hedeflerle
karsilagtiriimahdir.)
- Siirekli lyilestirme (Degerlendirme sonuclari dikkate alinarak tasarim sirekli

iyilestirilmelidir. Ogretim tasarimi déngusel bir slreg olarak ele alinmalidir.)

Sonug olarak, 6gretim tasariminda kaliteyi saglamak i¢in hedeflerin ac¢ik olmasi, uygun
stratejilerin secilmesi, materyallerin etkili hazirlanmasi, uygulama ve degerlendirme
yapilmasi ve sirekli iyilestirme yapilmasi gerekmektedir. Ozetle, 6gretim tasariminda

kaliteyi degerlendirirken asagidaki faktdrler géz dniinde bulundurulabilir:

o Ogrenme hedeflerinin agik ve 6Slgilebilir olmasi

o Ogretim stratejilerinin hedeflere ve 6grenci dzelliklerine uygun segilmesi

o Ogretim materyallerinin hedeflere ve secilen stratejilere uygun hazirlanmasi
e Tasarimin uygulanmasi ve degerlendiriimesi sureci

o Degerlendirme sonuglarina dayanarak surekli iyilestirme yapilmasi

o Ogrenme ciktilarinin élcilmesi ve hedeflerle karsilastiriimasi

Bu faktorler, 6gretim tasariminin kalitesini degerlendirirken dikkate alinmasi gereken

onemli unsurlardir.

1.3. Dijital Medya ve iletisim Becerileri Odag

ilk Gc endlstri devrimi birkag yiizyll siren bir dénemde ortaya cikarken,
ginimuzin toplumlarindaki degisimler ¢ok hizli bir sekilde gergeklesmektedir.
Teknolojinin ve inovasyonun hizla ilerlemesiyle ardi ardina devrimlerin olma
potansiyeli bulunmaktadir (Tiwari vd., 2022). Dijital geligsmeler gunluk hayatimizin
cesitli yonlerine hizla nufuz etmis, yalnizca muhendislik ve doga bilimlerini degil ayni
zamanda sosyal bilimler ve egitim alanlarini da 6nemli dlgude etkilemistir. Yapay zeka,
robot bilimi ve bulut bilisimi de iceren geligsen teknolojilerin surekli buylumesi, 6gretim
yontemleri ve iletisim dinamikleri manzarasini yeniden sekillendirmeye baslamistir.
Ogrenme ortamlarinin dijital déntisimilyle birlikte toplumsal is giici ihtiyaclari da
gelistikge, yeni neslin teknolojiyi pasif tuketicilerden ziyade bilgi Ureticileri olarak
ustaca kullanmasi zorunlu hale geldi (Akkoyunlu ve Soylu, 2010; Koltay, 2011). Bu
degisime paralel olarak, OECD (Ekonomik Is Birligi ve Kalkinma Orgiitii)

karsilastirmali raporlari dijital okuryazarligi, OECD Ulkelerinde dgrencilerin akademik
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performansini olumlu yonde etkileyen temel bir faktor olarak tanimlamaktadir (Barra
ve Boccia, 2022).

Gunumuzde dijital medya okuryazarliginin dijital hazirhdin olusmasinda ve
glglenmesinde ¢ok 6nemli bir etkiye sahip oldugunu ifade etmek mumkundur. Dijital
medya okuryazarhgi dijital icerik de dahil olmak Uzere medya mesajlarini elestirel bir
sekilde analiz etme ve degerlendirme yetenegini ve dijital medyayi iletisim ve ifade igin
etkili bir sekilde kullanma yetenegdini kapsar (Koltay, 2011). Dijital dontsim ayni
zamanda bireylerin demokratik vatandashgin dederini/degerlerini  6grendikleri
kosullari ve suregleri sekillendirmede de 6nemli bir rol oynamaktadir (Lawy ve Biesta,
2006). Bilgi ve iletisim teknolojilerinin demokratiklestirme potansiyeli, dijital vatandaglik
egitiminin roli ve dislanmis gruplarin ve topluluklarin dijital 6zgurlesmesiyle
baglantihdir ve bunlarin tima dijital cagda demokratik vatandasligi tesvik etmenin
ayrilmaz bir pargasidir (Yue ve Beta, 2022). Ayrica dijital okuryazarlik ve dijital
vatandagslik, topluma daha genis katilim kapasitesinden ayrilamaz; bu da dijital
hazirhgin kapsayici ve katilimci demokratik vatandagligi tegvik etmedeki rolunu
vurgulamaktadir (Yue vd., 2019).

Dijital okuryazarlik sadece teknik becerileri degil ayni zamanda biligsel,
tutumsal ve sosyolojik boyutlari da icermektedir (Gunduzalp, 2021). Dijital okuryazarlik
kavrami zaman iginde gelismis, salt teknoloji kullaniminin 6tesine gecgerek dijital ¢ag
baglaminda okuryazarligin daha genis bir sekilde yeniden kavramsallastiriimasini
kapsayacak sekilde geniglemistir (Buckingham, 2007). Verimli bir sekilde arama
yapma, bilgiyi elestirme ve bilgi kaynaklarindaki ényargilari tanima becerisi de dahil
olmak Uzere, yasam boyu 6grenmenin temel bir becerisi ve ayrilmaz bir gerekliligi
olarak kabul edilir (Reid ve digerleri, 2023). Dijital okuryazarlik ayni zamanda medya
okuryazarligi, bilgi okuryazarligi ve son zamanlarda yapay zeka (YZ- Artificial
Intelligence- Al) okuryazarligi gibi diger gesitli okuryazarliklarla da iligkilendirilmigtir.
Dijital okuryazarlik medya okuryazarligini temel alirken dinamik bir dijital baglam igin
gereken becerileri de ifade eder (Pangrazio ve digerleri, 2020). Ayrica elestirel
dusunmeye baghdir ve genisleyen dijital dunyada temel bir yasam becerisi olarak
kabul edilmektedir (Sudrajat ve digerleri, 2022).

Yapay zeka (YZ), dijital donisumde sahneye ¢ikan son oyuncu gibi gérinuyor.
Teknolojik bir arag ve/veya form olarak yapay zeka, genellikle "insanin duyusal veya
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bilissel sureclerini taklit eder" (Cox ve Mazumdar, 2022). Bu anlamda son yillarda
bilgisayarlarimiz ve/veya mobil iletisim cihazlarimizdaki dijital uygulamalara konusma,
goruntu tanima, dogal dil igleme, karar verme ve iletisim gibi yeni beceriler
kazandirarak gunluk hayatimiza girmistir. Bu beceriler ayni zamanda, eger bu
vatandasglar belirli bir dizeyde yapay zeka okuryazarli§i sergiliyorsa, donlisen dijital
vatandagin "dijital hazirligin’" tesvik edecek yeni uygulamalar olarak da
degerlendirilebilir. Gunumuz dijital gaginda bilgiye dayali toplumun ortaya c¢ikisi, her
vatandasin 'dijital okuryazar' olmasi gerektigini ima etmektedir (Ng vd., 2021) ve bu
terim medya, dijital, bilgi, bilgisayar ve YZ okuryazarligi gibi yeni okuryazarliklari da
kapsayacak sekilde genisletiimistir (Kong vd., 2021). Yapay zeka okuryazarhgdi,
bireylerin yapay zeka tarafindan olugturulan Dbilgileri elestirel bir sekilde
degerlendirmesine ve yorumlamasina, yapay zeka teknolojilerinin etik sonuglarini
anlamasina ve yapay zeka tabanl ara¢c ve kaynaklarin kullanimina iligkin bilingli
kararlar almasina olanak tanidigi igin bilgi okuryazarhdi ve dijital okuryazarlikla
yakindan baglantilidir. Yapay zeka okuryazarligi, bireylerin yapay zeka teknolojileriyle
sorumlu ve bilgili bir sekilde etkilesim kurmasini saglar, boylece bilgili ve anlayisli dijital

medya tuketicilerinin gelisimine katkida bulunur.

1.4. STEAM Egitimi

STEAM egitimi, 6grencilerde elestirel diuginme ve problem ¢ézme becerilerini
gelistirmek icin bes konu alanini bittnlestiren disiplinlerarasi bir yaklasimdir (Forawi,
2018). Egitime daha butlinsel ve ¢ok yonlu bir yaklasim olusturmak igin Bilim,
Teknoloji, Muhendislik, Sanat ve Matematik alanlarini birlegtirir. STEAM egitimi,
ogrencilere 21. yuzyilda basarili olmalari i¢cin gerekli bilgi ve becerileri kazandirmayi
amaclamaktadir. STEAM egitimi, bes konu alanini entegre ederek 6grencileri daha
blatinsel dusinmeye ve o6grendiklerini gercek dinyadaki durumlara uygulamaya
tesvik eder. STEAM egitimi uygulamali, deneyimsel 6grenmenin dnemini vurgular ve
ogrencileri sanat ve tasarim yoluyla yaraticiliklarini kesfetmeye tesvik eder. Bu
yaklasim onemlidir ginku ogrencileri giderek daha fazla disiplinlerarasi disunme ve
problem ¢dzme becerileri gerektiren modern isgucunun taleplerine hazirlar. STEAM
yaklasiminin egitimde kullaniimasinin avantajlarindan biri de disiplinler arasi distiinme
ve problem g¢dzme becerilerini gelistirmesidir. Ogrencilerin farkli konu alanlari

arasinda baglanti kurmasini tegvik ederek daha genis bir bakis agisi gelistirmelerine
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yardimci olur. Ogrenciler bilgilerinin alaka diizeyini ve uygulamasini gérdiikge bu,
6grenmede katilimin ve motivasyonun artmasina yol agabilir. STEAM egitiminin bir
diger avantaji da yaraticiigi ve yeniligi tegvik etmesidir. Ogrenciler kaliplarin diginda
dusunmeye ve sorunlara farkli yaklagimlar kesfetmeye tesvik edilir, bu da benzersiz
¢bzUimlere ve yeni icatlara yol acabilir. Ancak STEAM vyaklagsiminin egitimde

uygulanmasiyla ilgili bazi zorluklar ve dezavantajlar da vardir.

Konularin ayri ayri 6gretildigi geleneksel egitim yaklasimi, 6grencileri modern
dinyanin taleplerine hazirlamada giderek vyetersiz goriliyor. STEAM egitimi,
disiplinler arasi 6grenmeyi tegvik eden ve ¢esitli alanlarin birbirine baglliginin daha
derin anlagiimasini tesvik eden ilgi ¢ekici bir alternatif sunar. Teknoloji, stratejik olarak
entegre edildiginde STEAM c¢ercevesinde gugli bir arag gorevi gorur, 6grenme
deneyimini gelistirir ve 6grencilerin kendi egitimlerinde aktif katilimcilar olmalarini
saglar (Barak vd., 2020).

1.4.1.STEAM Egitiminin Avantajlari: Giderek artan sayida arastirma, STEAM
egitiminin sayisiz faydasini vurgulamaktadir. Arastirmalar STEAM programlarinin
bilim, teknoloji, muhendislik ve matematik alanlarinda 6grenci bagarisini artirabildigini
g6stermistir (Sanders, 2009). Ustelik STEAM egitimi, égrencilerin sorunlari analiz
etmeyi, ¢oézUmleri belirlemeyi ve bunlarin etkililigini degerlendirmeyi 6grendikce

elestirel dislinme becerilerinin gelisimini de destekler (Gerber vd., 2018).

e Teknoloji Entegrasyonunun Roli: Teknoloji, STEAM egitiminin etkililigini
arttirmada ¢ok énemli bir rol oynamaktadir.

e Gelismis Ogrenme Deneyimleri: Teknoloji, etkilesimli simiilasyonlara, sanal
laboratuvarlara ve gergek zamanli veri toplamaya olanak taniyarak soyut
kavramlari 6grenciler i¢cin daha somut ve ilgi ¢ekici hale getirir (Chen ve Sun,
2018).

e is Birligini Tesvik Etme: Cevrim ici is birligi araclari ve platformlari,
ogrencilerin projeler Uzerinde birlikte galismasina olanak tanir, iletisimi, ekip
calismasini ve problem ¢ozme becerilerini gelistirir (Honey vd., 2014).

e Yaraticilik ve Yenilik: 3 boyutlu baski ve tasarim yazilimi gibi teknoloji araglari,
ogrencilerin yaraticiliklarini ifade etmelerini ve fikirlerini hayata gecirmelerini
saglar (Vahedi vd., 2018).
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1.4.2. Zorluklar ve Dikkat Edilmesi Gerekenler: Sayisiz avantajina ragmen STEAM

egitimini etkili bir sekilde uygulamak bazi zorluklari da beraberinde getirir.

o Ogretmen Egitimi: Egitimciler, teknolojiyi STEAM cercevesine sorunsuz ve
etkili bir sekilde entegre etmek icin ek egitim ve destege ihtiya¢ duyabilir (Mishra
ve Koehler, 2006).

o Esitlik ve Erisim: Tum o6grencilerin teknolojiye esit erisiminin saglanmasi,
mevcut egitimsel esitsizliklerin daha da kotulesmesini dnlemek agisindan ¢ok

onemlidir (Warschauer ve Matuchniak, 2010).

Disiplinlerarasi 6grenme ve teknoloji entegrasyonuna vurgu yapan STEAM
egitimi, ogrencileri 21. yuzyilda basarili olmak igin ihtiya¢c duyduklari becerilerle
donatmak igin guglu bir yaklagim sunar. STEAM egitimi, elestirel disinmeyi, problem
¢bzmeyi, yaraticiigi ve is birligini tesvik ederek 6grencilerin yasam boyu 6grenen ve
yenilikgi olmalarini saglar. STEAM egitiminin 6grenci sonuglari ve kariyer gidigatlar
Uzerindeki uzun vadeli etkisini arastirmak igin daha fazla arastirmaya ihtiya¢ vardir.
Bununla birlikte, mevcut kanitlar buylik oranda STEAM egitiminin, egitim ortamini
donusturmek ve ogrencileri giderek teknolojinin yonlendirdigi bir dinyada basariya

hazirlamak i¢cin muazzam bir potansiyele sahip oldugunu gostermektedir.

Egitimde bir dizi basarii STEAM uygulamasi tespit edilmistir. Ozer ve
Demirbatir (2023) muizik egitiminde Chrome Music Lab ve Scratch Music gibi dijital
tabanli STEAM uygulamalarinin yaraticiligi ve ogrenci ilgisini artirdigini bulmustur.
Zapata (2022), capraz bilgi ve beceri gelisimini destekleyen 3 boyutlu baski
teknolojisinin egitimde kullaniimasina dikkat ¢ekmistir. Eshbekovich (2020), STEAM
tabanlh robotigin mesleki egitimde elestirel disunmeyi ve 6z degderlendirmeyi tesvik
eden rolunu vurgulamigtir. Asinc-Benites (2019), engellerin Ustesinden gelme ve
ogrenme sonuglarini iyilestirmek icin aktif metodolojiler ve BIT kullanarak STEAM'in
cesitli egitim kurumlarinda basarili bir sekilde uygulandigini gdstermistir. Bu
calismalar toplu olarak STEAM uygulamalarinin égrenci katilimini, yaraticiigini ve

beceri gelisimini artirmadaki etkililigini vurgulamaktadir.

1.5. Yenilikgi Ogrenme ve Ogretim Yaklagimlari

1.5.1. Kendi Kendine Ogrenme: KACD'ler, liderleri kendi 6grenme ve gelisimlerinin

sorumlulugunu Ustlenme konusunda guglendirebilir. KACD'ler, liderlerin kendi
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hizlarinda 6grenmelerine ve mesleki hedefleriyle en alakali konu ve becerilere
odaklanmalarina olanak taniyan, kendi temposunu ayarlayan bir 6grenme ortami
sunar. Kendi kendine 6grenme, VUCA dunyasinda liderlik geligimi i¢in guglu bir ara¢
olabilir. KACD'ler, 6z-yonetimli 6grenmenin liderlik geligtirme programlarina nasil dahil
edilecegine dair oneriler sunar ¢unkl kendi 6grenme ve gelisimlerini sahiplenen

liderlerin proaktif, uyarlanabilir ve yenilik¢i olma olasiliklari daha ylksektir.

1.5.2. is Birlikgi Ogrenme: KACD portallarinda egitmenler, égretim (yeleri ve
katihmcilar, dersin ¢evrim igi platformu araciliiyla kiiresel bir akran agiyla etkilesim
kurma firsatina sahiptir. 2008 mali krizi sirasinda Jamie Dimon (JPMorgan Chase) ve
Lloyd Blankfein (Goldman Sachs) gibi liderler, zorlu kararlar alarak ve gelecek igin net
bir vizyon sunarak sirketlerine ¢alkantili bir dénemde rehberlik edebildiler. Bu nedenle
egitim liderleri ayni zamanda 6gretmenler, yoneticiler ve diger paydaslar arasinda is
birligi ve is birligi firsatlari yaratmalidir. KACD'ler liderlere dinyanin dort bir yanindan
meslektaslari ve meslektaslariyla baglantt kurma firsatlari sunabilir. KACD'ler
genellikle liderlerin kendi alanlarindaki diger profesyonellerle guglu iligkiler kurmasina
yardimci olabilecek etkilesimli tartisma forumlari ve ig birlikgi 6grenme etkinlikleri igerir.
Ornegin Spotify, ekipleri arasindaki is birligini tesvik ediyor ve kullanicilara yeni

Ozellikleri ve guncellemeleri hizli ve verimli bir gekilde sunmaya odaklaniyor.

1.5.3. Mikro Ogrenme: Mikro 6grenme temel olarak igerigi kiictk, 1sirik biyikligiinde
pargalar halinde sunmaya yonelik bir 6grenme yaklagimini ifade eder. Mikro 6grenme
genellikle gevrim ic¢i olarak sunulur ve talep Uzerine erigilebilir. IBM, calisanlari
arasinda yasam boyu 6grenmeyi desteklemek i¢cin mikro 6grenmeyi kullandi. Sirket,
dijital liderlikle ilgili ¢esitli konularda kisa videolar ve makaleler sunan IBM Think
Academy adinda bir mobil grenme uygulamasi gelistirdi. Benzer sekilde, Austin'deki
Texas Universitesi Cesitlilik ve Toplum Katimi Bélimii, egitimsel liderlik girisimlerini
desteklemek igin bir mikro 6grenme programi uygulamaya koydu. "Cesitlilik ve Katilim
Araclan" adi verilen program, bilingsiz dnyargi, kulttrel yeterlilik ve kapsayici 6gretim

uygulamalari gibi konulari kapsayan istege bagl kisa videolar sunuyor.

Béylece yeni nesil 6grencilerin gevikligi ve yenilikgiligi sosyal 6grenme baglaminda

deneyimlemelerine firsat sunulabilir:

e Ceviklik: Cevikligi 6grenmek, VUCA dunyasinda liderlik igin temel bir

yeterliliktir. Cevikligi 6grenmek, liderlik basarisinin temel bir bileseni haline geldi
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ve gunimuzin VUCA dunyasinda yeni durumlarda harekete ge¢gmek c¢ok
onemli. VUCA dunyasinda liderlerin belirsizliklerin Ustesinden gelebilmesi ve
hizla karar alabilmesi gerekiyor. Ogrenme cevikligi, degisen kosullara uyum
saglamalarina ve deneyimlerinden 0grenmelerine olanak tanir. Dolayisiyla,
CEOQ'lardan Ust duzey yoneticilere, orta dlzey yoneticilerden yeni ortaya ¢ikan
liderlere kadar her seviyedeki liderler icin VUCA dlnyasinda liderlik konusunu
kapsayan gevrimici olarak mevcut gesitli KACDler bulunmaktadir. Bazilar dijital
degisimin liderlik Uzerindeki etkisini inceliyor, 6grenme gevikligi sagliyor ve bu
yeni ortamda gezinmeye yonelik stratejiler sunuyor, bazilari ise VUCA
dinyasinda nasil liderlik yapilacagina odaklaniyor.

Yenilikgilik: KACD'ler liderlere problem ¢6zme konusunda yeni fikir ve
yaklagimlarla tanisma olanagi saglayabilir. KACD'ler siklikla, liderlerin
sektorlerindeki en son gelismelerden haberdar olmalarina ve bir inovasyon
kulturina  geligtirmelerine yardimci olabilecek, yeni gelisen alan ve
teknolojilerdeki kurslara ve 6grenme firsatlarina yer verir. Yenilik kaltGrana
tesvik eden, denemeyi tegvik eden ve hesaplanmig riskler alan liderlerin hizla
degisen ortamlarda basgarili olma olasiliklari daha yuksektir. Egitim ve farkli
sektorlerden birgok taninmis lider, ¢alisanlarini mesleki alanlardaki trendleri ve
konulari takip etmek icin KACDlere ve diger ¢evrim i¢i derslere katilmaya tegvik
etti. Egitim liderleri, yikici teknolojileri benimseyerek ve karar alma surecini
bilgilendirmek igin verilerden yararlanarak egitimde yeniligi tesvik edebilir ve

ogrencilerin basarili olmasi igin yeni firsatlar yaratabilir.

KAGCD'lerde kullanilan yenilik¢i 6gretim yontemleri sunlari igerir:

Dijital Platformlarin Entegrasyonu: Ogretim Uyeleri ve ddrencilerin Coursera
gibi dijital platformlar araciligiyla periyodik olarak ders almalari tegvik edilir ve
bu ders igerikleri 6zgunluk ve netligi artirmak igcin normal derslerde referans
olarak kullanilir.

Konuk Konusmalari ve Kurumsal Konusmalar: Cesitli sektorlerden
profesyoneller ve diger kurumlardan 6gretim Uyeleri tarafindan yapilan planli
konugmalar, kavramlarin gercek zamanl uygulanmasini saglayarak konunun

anlasgilmasini geligtirir.
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o interaktif Etkinlikler: Ogretim Uyeleri, 6grencilerin ilgisini ¢ekmek ve
kavramlarin kaliciligini artirmak i¢in oyunlar, rol oyunlari ve diger ilgili etkinlikleri
kullanmaya tesvik edilir.

e BIT Kullanimi: MS Office gibi BIT araglarinin, ¢evrim igi uygulamalarin ve
KACDIlerin oturumlar sirasinda etkin kullanimi, 6grenme deneyimlerini geligtirir.

e Vaka Caligmalari: Vaka yonteminin kullaniimasi, ogrencilerin yonetimdeki
gercek zamanli sorunlari tanimlamasina, bunlari analiz etmesine ve ¢ézumler
gelistirmesine yardimci olarak elestirel dusinmeyi ve bilginin pratik
uygulamasini tesvik eder.

e Endiistriyel Ziyaretler: Endustrilere ziyaretlerin diizenlenmesi, pratik bilgi ve
uygulamali 6grenme deneyimleri saglayarak ogrencilerin is sureglerini ve
islevlerini daha iyi anlamalarina yardimci olur.

e Grup Tartigsmalari: Konuya 6zel grup tartismalari ifade etmeyi, arastirmayi,
kavramlarin anlagiimasini ve iletisim becerilerini geligtirir, 6grencileri
roportajlara ve pratik uygulamalara hazirlar.

e Yonetim Kulupleri: Yonetim kulUpleri aracihidiyla gergeklestirilen faaliyetler,
akademi ve endustri arasindaki boslugu doldurarak égrencilerin 6grenimlerini
sahiplenmelerini saglar ve gerekli yonetim becerilerini gelistirir.

e YZ Entegrasyonu: Khanmigo drnegindeki gibi KHAN Academy’nin yapay zeka

destekli 6grenme ortami1 sunmasi.

1.6. En lyi Ornekler, Kalite Standartlari ve Oneriler

Etkili bir 6grenme yodnetim sistemi 6gretmenler, édrenciler ve veliler arasindaki is
birligini én planda tutmalidir (Takyudin, 2021). Ogretmenler ayrica egitim
uygulamalari, 6gretim becerileri ve elektronik cihazlar hakkinda bilgi sahibi olmalidir.
Ayrica, 6grencileri teknolojiyle etkilesime gegirmenin ve 6grenme deneyimini artirmak
icin etkileyici kaynaklar bulmanin yollarini anlamaldirlar. Ayrica kendi kendine
6grenme gibi resmi olmayan 6grenme firsatlari yaratmali ve yenilik¢i ve odaklanmig
liderlik tarafindan desteklenmelidir (Dobrzinskiene, 2022). Sistem kullanici dostu
olmali ve 6grenme materyallerini, 6grenci katilimini ve notlari yonetme yetenegine
sahip olmalidir (Takyudin, 2021). Ayrica egitimin temel islevlerini desteklemeli ve kolay
erigilebilir olmalidir (Yaremko, 2022). Son olarak etkili bir 6grenme yonetim sistemi,
elverigli bir 6grenme ortami yaratabilen yetkin ve aktif bir 6gretmen tarafindan

tamamlanmalidir.
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1. Oyunlagstirma ve sanal etkilesimler gibi ¢esitli metodolojiler araciligiyla égrenci

katihmini artirmaya yénelik gelistiriimis yollar.

2. Ogrenciler kendi hizlarinda égrenmelerine, ek kaynaklardan faydalanmalarina ve
gerektiginde yardim aramalarina olanak taniyan ¢ok sayida araca erisim kazandikga,

kisiye 0zel 6gretim icin genisletilmig firsatlar.

3. Geribildirim: AEK’ler 6grencilere geri bildirim saglayacak mekanizmalar igermelidir.
Bu, yanhs cevaplarin dizeltiimesini, basari durumu bildirimlerini vb. icerebilir.
Egitimcilerin en son stratejiler ve egitim teknolojileri ve bunlarin mufredat tasarimina
nasil dahil edilebilecedi konusunda guncel kalmasi gerektiginden, diger calismalari da
gérmek mUmkun olacaktir. Canli anketler, testler ve dinamik olarak olusturulmus
kelime bulutlari gibi 6zellikler aracihgiyla geri bildirim istemek ve dogrudan katilimi

tesvik etmek igin iyilestiriimis mekanizmalar.

4. Egitmenlerin Mesleki Gelisimi: Egitimcilere pedagojik yaklagsimlarini olusturma,
mufredati yapilandirma ve 6gretim materyallerini formile etme konularinda artan
destek. Dijital yapim alani, egitmenlere 6grenci katilimina, iletisime ve etkilesime
olanak saglayan acik bir ortam olusturma yetkisi verir.

5. Cesitlilik: Ogrenme yoénetim sistemi icindeki AEK'ler farkli medya tirlerini

kapsamalidir. metin tabanli belgeler, igitsel ve gorsel icerikli vb.

6. Kullanilabilirlik ve Erisilebilirlik: AEK’ler kullanici dostu bir araylzle tasarlanmalidir.

Kolayca gezinilebilir, anlagilir ve erisilebilir olmahdir.

7. Mobil Uyumluluk: AEK’ler, basta mobil cihazlar olmak Uzere farkli cihazlarda

kolaylikla goruntilenebilecek ve etkilesim kurulabilecektir.

8. Etkilesim: AEK’ler 6grenci katilimini artiracak etkilesimli unsurlar igermelidir. Bu,

sinavlari, etkilesimli simulasyonlari, strukle ve birak etkinliklerini vb. igerebilir.

9. ilerleme izleme: Ogrencilerin ilerlemelerinin takip edilmesi, geri bildirim saglanmasi

ve gerektiginde destek saglanabilir.

10. Guvenlik: Ozellikle egitim materyalleri hassas bilgiler iceriyorsa, AEK’ler giivenli
bir sekilde saklanmali ve erigilmelidir.
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1.6.1. AEK’leri Olusturmaya Yonelik Segilmis Araglar (En lyi Uygulamalar Analizi

Calismasina Dayali Olarak):

Egitim Materyalleri Olusturmaya Yonelik Genel Ara¢: H5P: HTML 5 Paketinin
kisaltmasi olan H5P, is birligine dayali web tabanl igerik olusturmaya yonelik Ucretsiz,
acik kaynakli bir platformdur. Gelistiriciler, Blackboard, Canvas veya Moodle gibi
Ogrenme Yonetim Sistemleri (LMS) ile kolayca entegre olabilen mobil uyumlu

etkilesimli videolar, sunumlar ve oyunlar olusturabilir.

Dijital Medya Olusturma, Gorsel Tasarim: CANVA Al, DALL-E 3, Midjourney,
Leonardo.Ai i Stable Diffusion Online, Playground Al, Krea.ai, Civitai

Oyun Olusturma: Squirrel Al, Kahoot

Sosyallesme: Brainly, o6grencilerin sorular sorabilecedi ve akranlarindan ve

uzmanlardan yanit alabilecegi, yapay zeka destekli bir gevrimigi 6grenme toplulugu.
Yazma-Dilbilgisi: Canva Magic Write

Sunum: Beautiful.ai

Ses/Muzik Olusturma: SmallTalk2me, HeyGen, Chat.D — ID

Olgme ve Degerlendirme: Knewton, Kahoot, Turnitin, Cognii, Socrative, Quizlet,

ProProfs Quiz Maker, Quiziz

YZ araclarini kullanarak dijital icerik, Ozellikle de agik egitim materyalleri
olusturmak mumkudnddr. Bu aracglar gesitli amaclara hizmet ederek yapay zeka
yeterliligini, dijital medya manipulasyonunu ve iletisim becerilerini asagidakiler

aracihgiyla gelistirir:

e Otomatik Video Diizenleme: Yapay zeka araclarl, onemli sahneleri
tanimlayarak, duzenleme oOnerileri saglayarak ve genel verimliligi artirarak
video duzenleme surecini hizlandirir.

e Nesne Tespiti ve Tanima: Yapay zeka, video karelerindeki nesnelerin
tanimlanmasina ve izlenmesine olanak taniyarak gozetleme, guvenlik ve

otomatik izleme gibi uygulamalari kolaylastirir.
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Duygu ve Katillm Analizi: Video YZ araglari, yuz ifadelerini ve katihm
duzeylerini analiz ederek egitim materyallerinin etkililiginin degerlendirilmesine
yardimci olur ve égretmenlerin égretim ydntemlerini buna goére ayarlamasina
olanak tanir.

Uzaktan Egitimi Kolaylastirma: Yapay zeka destekli video konferans araclari
ve sanal siniflar, 6grencileri ve egitmenleri sanal ortamlarda birbirine
baglayarak is birlik¢i ve etkilesimli 6gretimi tesvik eder.

Otomatik igerik Analizi: Yapay zeka destekli araclar, temel kavramlari,
temalari ve 6grenme hedeflerini belirlemek igin egitim videolarini analiz ederek
icerik olusturma ve duzenlemeyi kolaylastirir.

Otomatik Altyazilar ve Transkripsiyon: Yapay zeka, egitici videolar igin
otomatik altyazilar ve transkripsiyonlar olusturarak isitme engelliler igin
erigilebilirligi artirir ve icerigin anlagiimasini gelistirir.

Gelismis Video Arama/Gezinme: Yapay zeka algoritmalari, egitim videolari
icinde gelismis arama yetenekleri sunarak ogrencilerin belirli igerigi hizl bir
sekilde bulmasina ve materyaller arasinda gezinmesine olanak tanir.
interaktif igerik/Degerlendirme: Video YZ araclari, testler ve anketler gibi
etkilesimli unsurlari entegre ederek ogrenci katihmini tesvik eder ve temel
kavramlari guglendirir.

Gercek Zamanh Geri Bildirim: Yapay zeka algoritmalari, video tabanh
etkinlikler veya degerlendirmeler sirasinda o6grencilere gercek zamanli geri
bildirim sunarak onlara 6grenme materyalleri konusunda rehberlik eder ve
destek sadlar.

Dinamik igerik Uretimi: Yapay zeka destekli dinamik igerik Gretimi, video
icerigini izleyici etkilesimine, gergcek zamanl verilere ve kigisel bilgilere goére
uyarlayarak kisisellestirilmis ve ilgi ¢ekici videolar saglar.

Otomatik Kliguik Resim Olusturma: Yapay zeka teknolojisi, izleyicilerin ilgisini
cekmek, tiklamalari ve gorintilemeleri tesvik etmek icin kapak resmi gorevi

goren ilgili kiiglk resimleri olusturmak igin video igerigini analiz eder.
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1.6.2.Bir OYS/OYS'ye Yoénelik Ders Ogretim Tasarimina Yonelik Kalite Kriterleri

Sunlari igerir:

Ogrenci Merkezli ve Hedef Odakli Siireg: Ogretim tasarimi anlamh 6grenme
deneyimlerine odaklanmali ve &6grencinin bakis agisini dikkate almalidir. Buna,
ogrencileri kendi hedeflerini belirlemeye ve goérevleri tamamlayabilecekleri yollar
bulmaya tesvik etmek de dahildir.

Olgiilebilir Sonuglar: Ogretim tasarimi, sonuglarin lgilebilir oldugunu varsaymali,
degerlendirme ve iyilestirmeye olanak saglamalidir.

Ekip Galismasi: Ogretim tasarimi genellikle konu uzmanlari, égretim tasarimcilari ve
ogrenciler de dahil olmak Uzere birden fazla paydasin dahil oldugu i birligine dayal
bir suregtir.

Gomiilii Cihazlar: Ogretim tasarimcilari, dgrenme hedefleri, én bilgi testleri, ileri
dizey duzenleyiciler, aktiviteler, alistirmalara iliskin geri bildirimler, érnekler, kendi
kendine testler, 6zetler, onemli noktalarin listesi, ¢alisma ipuglari, animasyonlar gibi
uzaktan egitim materyallerine gomulu cihazlari dahil etmelidir.

Biligsel Yaklagsim: Ogretim tasarimcilar, égrenme hedefleri, belirtien hedefler
kapsamindaki gorevler, kliguk pargalara ayrilmis materyaller ve 6drencilerin konunun
yapisini gormelerine yardimci olacak duzenleyiciler gibi 0grenme araclarinin
kullanimini vurgulamalhdir.

Yapilandirmaci Yaklagsimlar: Uzaktan egitim dersleri, gercek dunyadaki gorevleri,
ogrencinin durum segimini, vaka c¢alismalarini, goérevlerde sunulan ddnyanin
karmasikligini, isbirlikgi 6grenme gorevlerini, bagkalarini gbézlemleyerek 6grenme

firsatlarini ve 6z degerlendirmeyi icermelidir.

Ogretim Tasarimi Standartlari: Ogretim tasarimi dersin hedefleri, igerigi, ydntemleri
ve Ogrenci arasindaki baglantiyi gozetmelidir. Bu, dersin 6grenme hedeflerinin
belirtiimesini, hedeflerin igerikle tutarhliginin saglanmasini, igerigin sunulmasini ve
gosterilmesini ve 6grenmeyi kolaylastirmayi igerir.

Erisilebilirlik ve Kullanilabilirlik: OYS/LMS, sezgisel bir arayiize ve cesitli 5grenme
stilleri ve cihazlara yonelik destege sahip, erisilebilir ve kullanici dostu olmalidir.
Degerlendirme ve Sertifikalandirma Araglari: OYS/LMS, 6grenmeyi 6lgmek ve

ogrencilere geri bildirim saglamak igin ¢esitli degerlendirme araclari saglamalidir.
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Yoénetim Katmani: OYS/LMS, kurs ve kullanici ydnetimi icin tekrarlanan gorevleri
otomatiklestirmeli, ekip blyldukge yoneticilerin sistemi ydnetmesini kolaylastirmalidir.
Multimedya icerik Destegi: OYS/LMS, video, grafikler, notlar ve dallanma
senaryolari gibi etkilesimli 0geler dahil olmak Uzere g¢esiti medya tarlerini
desteklemelidir.

Beyaz Etiketleme ve Ozellestirme Secgenekleri: Marka kimligi kurulus icin
onemliyse, LMS, platformu kurulusun kendi etki alani, logosu ve iletigimiyle
Ozellestirmek igin beyaz etiketleme sec¢enekleri sunmalidir.

Dallanma ve Kullanici Yénetimi: OYS/LMS, her egitim izleyicisinin OYS/LMS'de ne
gorebilecegini ve yapabilecegini yoneticilerin kontrol etmesiyle, egitim hedef kitlesinin
kurulus igin anlamli olacak sekilde duzenlenmesine izin vermelidir.

Tum Cihazlardan Erigilebilir: LMS, mobil 6grenmeyi desteklemek igin iOS ve
Android de dahil olmak Uzere herhangi bir cihazda duyarl olmaldir.

Diger Sistemlerle Entegre Olur: OYS/LMS, is akislarini kolaylastirmak ve verimliligi
artirmak i¢in kurulug tarafindan kullanilan diger yazilm uygulamalariyla entegre
olmahdir.

Giivenlik Ozellikleri: OYS/LMS, kullanici verilerini korumak ve gizliligi saglamak icin
gucli guvenlik 6zellikleri sunmalidir.

Oyunlagtirma Araglari: OYS/OYS, 6grenmeyi 6grenciler igin daha ilgi cekici ve
motive edici hale getirmek amaciyla oyunlastirma araglarini desteklemelidir.

Sosyal ve is Birligi Araglari: OYS/LMS, égrenciler arasindaki etkilesimi ve is birligini
kolaylastirmak igin sosyal ve is birligi araglari saglamaldir.

Coklu Ogrenme Dagitim Segenekleri: OYS/LMS, kendi temposunda, egitmen
liderliginde ve harmanlanmis 6grenme gibi cesitli 6grenme dagitim secgeneklerini
desteklemelidir.

Teknik Destek: OYS/LMS saticisi, ortaya cikabilecek sorunlara yardimci olmak igin
guvenilir teknik destek sunmalidir.

Giivenilirlik ve incelemeler: OYS/LMS saticisinin olumlu degerlendirmeleri ve
sektorde guglu bir itibari olmalidir.

Ucretsiz Deneme: LMS saticisi, satin almadan énce yazilimi test etmek icin licretsiz
bir deneme sunmalidir.

Kullanimi Kolay: OYS/LMS, kusursuz bir kullanici deneyimi saglamak igin temiz ve

sezgisel bir kullanici arayuzine sahip olmalidir.
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Raporlama ve izleme Sistemi: OYS/LMS, egitim yatirimlarinin yatirim getirisini
olgcmek ve o6grenci geri bildirimlerine dayali olarak kurslari iyilestirmek i¢in raporlama
yetenekleri saglamalidir.

Ders Olusturma ve Yénetme: OYS/LMS, orijinal igerik olusturma veya mevcut igerigi
geri donustirme yetenegiyle birlikte hizli ve kolay ders olusturmaya ve yonetmeye

olanak saglamalidir.

Cevrim i¢i 6grenme platformlarinin kalitesi ve etkinligi, dijital egitim ortaminda
kritik 5Gneme sahiptir. KACD'ler igin OpenupEd Kalite Karsilastirmalari, KACD Tarama
Anketi, KACD'lerin Kalite Guvencesi ve Akreditasyonu Kilavuzlari ve Kalite Referans
Cercevesi (QRF) gibi cergeveler deg@erli Olgutler saglar. Diger arastirmacilar
KACDlIerin kalitesinin diger dort boyutuna odaklanmaktadir; ilk boyut bes yon etrafinda
doénen pedagojik boyuttur: ¢agrisimsal, yapici, biligsel, iletisimsel ve tutumsal. S6z
konusu arastirmada 6grencilerin %96'sinin sinif sinirlari disindaki egitimin 6grenme
Uzerinde olumlu bir etkisi oldugu konusunda hemfikir oldugu ortaya ¢ikti ve bu da
KACD fikrini ve bunun 6grenciler uzerindeki olumlu etkisini desteklemektedir. ikincisi,
varligi 6grenme sureglerini destekleyen ve gelistiren bir takim donanim, yazilim
araclari ve standartlara sahip olmayi gerektiren teknik boyuttur. Bu boyutun KACD ile
saglam bir baglantisi vardir gunku is birlikgi 6grenmeyi agikga ve onemli Olgude
desteklemektedir. Ugiinciisi, ortak bir hedefe ulasmak veya bu hedefe ulasmak igin
birlikte ¢alisan kuglk ve gegici topluluklar olusturarak 6grenmenin gergeklestigi sosyal
boyuttur. Bu boyut sayesinde topluluga ait olma duygusu gelistirilir, aralarindaki
iletisim ve ig birligi artar. Organizasyonel boyut, KACDIerin kalitesini saglamak ve bu
derslere kaydolanlari ve yararlananlar artirmak igin geleneksel 6grenmeden farkli ve
farkh sekillerdeki ¢alisma ve derslerin gérinimune veya genel dizeyine odaklanir
(Stracke ve Trisolini, 2021).

Kalite guvencesi, 6grenenin veya kullanicinin ihtiyaclarina uyacak sekilde
artine verilen nitelikler bagh@i altinda tanimlanmaktadir. Ayrica kalite glivencesi, sanal
egitimin kalitesini olusturan boyutlarin ve ilgili géstergelerin ydnlendiriime surecidir.
Kalite guvencesiyle ilgili dort Ozellik 6grenme platformu, iyilestirme, beceriler ve
surdurulebilirliktir (Timbi-Sisalima vd., 2022). Ancak olusabilecek riskleri daha kolay

gorebilmek veya olasi sonuglari dngorebilmek icin kalite glvence sistemlerimizi
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modernize etmeli ve gelistirmeliyiz. Ayrica egitimde teknolojinin kullaniimasi, 6zellikle
KACD'nin kullaniimasi ve gesitli teknolojik uygulama ve programlarin temel bir arag
olarak benimsenmesi, iletisim ve is birligi gibi bircok yonu gelistirmektedir (Connoll,
2016). Kalite guvence spektrumu, kalite standartlarina uygunlugun kontrol edilmesi ve
kalitenin gelistiriimesinde kurumlarin desteklenmesi ile karakterize edilir ve asagidaki

kalite boyutlar kalite kontrol listelerinden biridir (OpenupEd, 2020):

e "Bu bir KACD mi, degil mi?"
e "KACDIerin tasariminin kalitesi."
o "Ulasilabilirlik"

e "Teknik platform ve destek"

Bu kontrol listeleri ve kriterler esas olarak SCORE2020 projesi tarafindan, ECO
projesi ve OpenupEd etiketindeki bazi kriterlerin yeniden kullaniimasiyla gelistirilmistir
(OpenupEd, 2020). ikinci kontrol listesi, KACDlerin ihtiyaclarini ve 6zel isteklerini
analiz eden ve etkili dersler geligtiren, tasarlayan ve uygulayan kalite referans
cercevesi kontrol listesidir (Stracke vd., 2018). Ayni zamanda mevcut derslerin
degerlendirimesine ve KACDlerin iyilestiriimesine yodnelik ¢alismalara da
dayanmaktadir (Marchisio ve Sacchet, 2020). Basarili bir STEAM egitim programi
gelistirmek icin asagidaki faktorler de dikkate alinmalidir (Montes vd., 2023):

e Disiplinlerarasi Yaklagsim: STEAM egitimi bir temayi, konuyu, soruyu veya
konuyu incelemek icin bilim, teknoloji, muhendislik, matematik ve sanati
entegre etmelidir. Bu yaklasim, o6grencilerin onyargiy1 fark ederek, elestirel
dusunerek, belirsizligi kucaklayarak ve etik kaygilari analiz ederek sorunlari
nasil gbzeceklerini 6grenmelerine yardimci olur.

e Sanat ve Beseri Bilimlerin Entegrasyonu: STEAM egitimi, bir STEM
projesine sadece sanat ve el sanatlari eklemek veya onu gizel gostermekle
kalmayip, sanati ve bazen de beseri bilimleri dahil etmelidir. Sanat derse
entegre edilmelidir, bdylece ogrenciler ilgili her disiplinin nasil baglanti
kurdugunu ve birlikte c¢alistigini gorebilir, bodylece d6grencilerin empati,
yaraticilik ve iletisim de dahil olmak Uzere sanat ve beseri bilimlerde dogal
olarak bulunan becerileri gelistirmelerine ve kullanmalarina olanak saglanir.

o Aktif, is Birlikgi, Otantik, Anlamhl ve Eglenceli Ogrenme: STEAM egitimi

genellikle aktif, is birlikgi, 6zgln, anlamh ve edlenceli 6grenmeyi destekler.
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Proje Tabanli Ogrenme (PBL), Problem Tabanli Ogrenme (PBL) ve
Sorgulamaya Dayali Ogrenme (IBL) gibi dgretim metodolojileri, 6grenme
ortamlarinda STEAM'i desteklemek igin kullaniimigtir.

Standartlar, Degerlendirmeler ve Ders Tasarimi Arasinda Kasith Baglanti:
STEAM egitimi standartlar, degerlendirmeler ve ders tasarimi arasinda kasitli
bir baglanti gerektirir. Gergek STEAM deneyimleri, birbirleri icinde ve
araciligiyla ogretilen ve degerlendirilen STEM ve sanatlardan iki veya daha
fazla standardi icerir

Sorgulama, is Birligi ve Siire¢ Tabanl Ogrenme: Sorgulama, is birligi ve
sure¢ tabanli 6grenme STEAM egitiminin merkezinde olmahdir. Herhangi bir
STEAM dersinde veya unitesinde temel bir soru bulunmalidir ve sanatin
batunlagu, 6zgun bir STEAM girigimi i¢in esastir.

Teknolojik ve Dijital Devrim: Teknolojik ve dijital devrim, ¢oklu algilayici ve
surukleyici teknolojiler, artirilmig gerceklik, sanal gergeklik, yapay zeka, robotik,
simulasyonlar, sanal saha gezileri ve 3D baski dahil olmak Uzere yeni egitim
firsatlari yaratti. Bu disiplinler 6grenmeye ve oOgrenci performansina
tamamlayici yollarla katkida bulunur.

Bilisimsel Dusiinme (CT-Computational Thinking): Bilisimsel dusunme,
kapsadidi ¢ok cesitli alan ve konular nedeniyle STEAM egitiminin édnemli bir
parcasidir.

Mesleki Gelisim: Ogretmenler ve personel, programin etkili bir sekilde
uygulanmasi icin STEAM uygulamalari, ilkeleri ve destekleri konusunda
mesleki gelisim almahdir.

Farkli Konu Uzmanhigina Sahip Ogretmen Ekipleri Olusturma: STEAM
derslerini planlamak igin farkli konu uzmanhgina sahip égretmenlerden olusan
ekipler olusturmak, programin disiplinler arasi olmasini ve STEAM kavramlarini
etkili bir sekilde entegre etmesini saglamaya yardimci olabilir.

Programlari STEAM Tabanh Ders Planlarina Uyum Saglayacak Sekilde
Ayarlama: Planlama, ayrintilandirma ve derinlemesine dusinme zamani da
dahil olmak uzere hem 6grenci hem de 6gretmen programlarini STEAM tabanh
ders planlarina uyum saglayacak sekilde ayarlamak, programin etkili bir sekilde

uygulanmasini saglamaya yardimci olabilir
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Bu faktorleri goz 6nunde bulundurarak egditimciler, disiplinlerarasi 6grenmeyi
tesvik etmek ve o&grencilerin elestirel disinme, yaraticillk ve problem ¢d6zme
becerilerini gelistirmek i¢in bilimi, teknolojiyi, muhendisligi, matematigi ve sanati etkili
bir sekilde butunlestiren basarili bir STEAM egitim programi geligtirebilirler.
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Bolum 2

Yeni Teknoloji Tabanl Egitim Modiillerine Yonelik Egitim Teknolojisi
Firmalarinin, Taninmig Yerel ve Uluslararasi Okullardaki Direktorlerin/
Uzmanlarin Gorusleri

Egitim teknolojisi firmalarinda, taninmis yerel ve uluslararasi okullarda galigan
107 uzmanin yeni teknoloji tabanl egitim modullerine yonelik gorusleri alinmistir.
Katihmcilar kendilerini egitimci (n=45, %42,1), gonulli egitmen/egitim uzmani (n=39,
%36,4), egitim teknolodu (n=33, %30,8), arastirmaci (n=26, %24,3), teknoloji uzmani
(n=22, %20,6), akademisyen (n=19, %17,8), 6gretim tasarimcisi (n=15, %14) ve
egditim lideri (n=12, %11,2) gibi rollerde tanimlamaktadirlar. Katihmcilarin yaglari 22

ve 58 arasinda degismektedir. Katilimcilarin 65 tanesi kadinken 42 tanesi erkektir.

1. Kendinizi nasil tanimliyorsunuz? (Birden fazla segim yapabilirsiniz.)
107 yanit

22 (%20.6)

Teknoloji Uzmani
Egitim Lideri
Egitimci 45 (%42,1)

—19 (%17,8)

Akademisyen

Arastirmaci 26 (%24,3)

Egitim Teknologu 33 (%30,8)

—15 (%14)

Ogretim Tasarimcisi

Gonullu Egitmen/Egitim Uzmani —39 (%36,4)

0 10 20 30 40 50

Sekil 1. Katilimcilarin kendilerini tanimlama ifadeleri

Katihmcilarin ~ ¢alistigi  kurum dagihimlari  incelendiginde  katihmcilarin

cogunlugunun 6zel kurumlarda (n=47, %43,9) calistiklari gérulmektedir.

35



4. Cahistiginiz Kurum:
107 yanit

@ Devlet
® Ozel
& Sivil Toplum Kurulusu

Sekil 2. Katilimcilarin ¢alistiklari kurum dagilimlar
Katilimcilarin c¢alistiklari veya goézlemledikleri gruplar incelendiginde o6ne
universite, ortaokul ve ilkokul seviyeleri cikmaktadir (Sekil 3). Katilimcilarin gogunlugu
istanbul’da calisirken bunu Van ve Ankara izlemektedir. Katiimcilarin en son
tamamladiklari egitim seviyeleri incelendiginde 47 katihmcinin lisans mezunu, 36
katiimcinin  yUksek lisans mezunu ve 17 katiimcinin ise doktora mezunu oldugu

gorulmektedir. Katilimcilarin kidemleri ise 1 ile 38 yil arasinda degismektedir.

5. Mesleginiz veya ilgi alaniniz geredi daha sik gozlemlediginiz gruplar seginiz (Birden fazla segim
yapabilirsiniz).
107 yanit

Okul 8ncesi

9 (%8,4)
ilkokul 43 (%40,2)
Ortaokul 44 (%41,1)

Lise 24 (%22,4)

Universite 52 (%48,6)

Yetiskinler 35 (%32,7)
Ogretmenler 35 (%32,7)
Sivil Toplum Orgitleri 18 (%16,8)

17 (%15,9)

Farkli sirketler
0 20 40 60

Sekil 3. Katilimcilarin galistiklari veya gézlemledikleri gruplar

Katilimcilarin fikir teatilerinden keyif alma, tartismalara katkida bulunma,

ogrenilenleri paylagma, okuma aligkanliklari ve genel olarak 6grenme isteklilikleri gibi
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yasam boyu 6grenme konularindaki egilimleri incelenmigtir. Katilimcilarin yasam boyu
ogrenme egilimleri incelendiginde katilimcilarin yasam boyu o6grenmeye yatkin
olduklari ve yeni geyler 6grenmekten keyif aldiklari gorulmektedir. Daha detayh
incelendiginde ise katimcilarin ¢ogunlugu fikir teatilerine ve tartismalara ilgi
duymaktadir (n=96, %89,8) ve tartismalara katkida bulunmaktadirlar (n=92, %86).
Katilimcilarin ¢ogunlugu yeni 6grendiklerini bagkalariyla paylasma egilimindedirler
(n=96, %89,8). Ayrica, katihmcilarin gogunlugu problemleri derinlemesine analiz
etmeyi sevmektedir (n= 90, %84,1). Okuma katihmcilar (n=85, %79,4) icin keyifli ve
dizenli bir etkinlik olup katihmcilar (n=88, %82,2) pek cok farkl alana ilgi duymakta
ve takip etmektedirler. Son olarak, neredeyse katilimcilarin tamami (n=100, %93,4)
yeni bir seyler 6grenmekten hoslanmaktadirlar. Tablo 1 katihmcilarin yasam boyu

ogrenme egilimlerini gostermektedir.

Tablo 1. Katilimcilarin yasam boyu 6grenme egilimleri

Madde Kesinlikle Katiimiyorum Kararsizim Katiliyorum Kesinlikle
Katiimiyorum Katiliyorum

1.Herhangi bir
oo, | 4 : s5 1
tart|§malardén (%3.7) (%3.7) (%2,8) (%42,1) (%47,7)
keyif alirim.
2.0kulda/kuru
mda veya
sosyal
cevremde
yapilan
tartismalara
ilgi gekici
katkilarda
bulunurum.
3.Yeni
dgrendigim
seyleri
bagkalariyla
paylasirim.
4.Sorun ve
problemleri
derinlemesine
analiz etmeyi
severim.
5.0kumak,

dazenl 2 4 16 39 46

aptigim ve
KeSifga|d|g|m (%1.9) (%3.,7) (%15) (%36,4) (%43)

bir etkinliktir.
6.Pek ¢cok
farkli alana ilgi
duyarim ve
takip ederim.

4 4 7 55 37
(%3,7) (%3,7) (%8,5) (%51,4) (%34,6)

4 2 5 29 67
(%3,7) (%1,9) (%54,7) (%27,1) (%62,6)

3 3 11 36 54
(%2,8) (%2,8) (%10,3) (%33,6) (%50,5)

3 3

(%2,8) (%2,8) 13 30 58

(%12,1) (%28) (%54,2)
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7.Yeni bir 4 2 1 27 73
seyler (%3,7) (%1,9) (%0,9) (%25,2) (%68,2)
dgrenmekten

hosglanirim.

Katilimcilarin STEAM'e olan ilgi ve tutumlari incelendiginde, tutumlarinin olumliu
oldugu ve STEAM ile ilgili aktivitelere katiima ve gonulli olma konusunda istekli
olduklarini gorulmektedir. Daha detayl incelendiginde, katilimcilarin yarisindan azi
(%40,2) kurumlarinin STEAM dersleri sundugunu belirtmektedir. Bu da egitim
kurumlarinda STEAM odakli programlarin sinirh  seviyede mevcut oldugunu
gostermektedir. Katilimcilarin bayuk bir cogunlugu (%69,2), STEAM alaninda daha
fazla okul sonrasi programlara katiimak istediklerini ifade etmektedir. Bu durum,
katiimcilarin kendilerini bu alanda gelistirmek istediklerini gostermektedir. Ayrica,
katilimcilarin %68,2'si, STEAM icerikli kariyerlere ilgi duyduklarini belirtmektedir.
Bununla birlikte, katilimcilarin cogunlugu (%78,5), STEAM becerilerini gelistirmek
istediklerini ifade etmektedir. Bu da katilimcilarin bilgi ve yeteneklerini artirmak
istediklerini gostermektedir. Sekil 4 katihmcilarin STEAM’e karsi ilgilerini/tutumlarini

ve STEAM aktivite degerlendirmelerini gorsel olarak gdstermektedir.

STEAM ile ilgili verilen maddelere katilim durumunuzu belirtiniz

60 M Coka: N Az Fazla MM Cok fazla

hl 4 .11 JJ J JI JJ JJ

xe’*““\ «@“ @P*‘ 1@‘*“ )

Sekil 4. Katilimcilarin STEAM'e yonelik ilgi/tutumlari ve STEAM aktivite

degerlendirmeleri

Katihmcilarin Ggte biri (%35,5), STEAM ile bir ders veya etkinlik olusturmanin
zor oldugunu dusunmektedir. Bu acgidan, STEAM alaninda etkili 6grenme ve
etkinliklerin tasarlanmasi i¢in yine de destek ve rehberlige ihtiya¢ oldugu soylenebilir.
Katihmcilarin  buyudk c¢ogunlugu (%88,7), teknoloji ve yenilikler hakkinda bilgi
edinmekten keyif aldiklarini belirtmektedir. Katilimcilar teknolojik gelismeleri takip
etme ve yeniliklere acik olma egilimindedirler. Katilimcilarin ¢ogunlugu (%83,2),

muhendislik projeleri veya problemleriyle c¢alismanin heyecan verici oldugunu
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disunmektedir. Bu durum katihimcilarin muhendislik uygulamalarina ve problem

¢6zme becerilerine deger verdigini gostermektedir. Katilimcilarin gogunlugu (%76,7),

gelecekte STEAM konusunda galismak istemekte ve bir STEAM projesinde veya

etkinliginde gonulli olmaya istekli olduklarini belirtmektedirler (%74,7). Bu durum,

katihmcilarin aktif olarak STEAM etkinliklerine katiimaya ve bu alana katkida

bulunmaya istekli olduklarini gdstermektedir. Tablo 2 katilimcilarin STEAM’e karsi ilgi

ve tutumlarini detayli olarak gostermektedir.

Tablo 2. Katilimcilarin STEAM’e karsi ilgileri/tutumlari ve STEAM aktivite degerlendirmeleri

gOnalli olurum.

Madde Cok az Az Fazla Cok fazla
1.Kurumum
STEAM alaninda 37 27 25 18
dersler (%34,6) (%25,2) (%23,4) (%16,8)
sunmaktadir.
2.STEAM'de
daha fazla okul 10 23 46 28

o] o]
oo (43) (219 () (262
katilmak isterim.
3.STEAM igerikli
kariyer elde 8 26 47 26
etmeitl-:‘ . (%7,5) (%24,3) (43,9) (%24,3)
merakliyimdir.
4.STEAM'de
becerilerimi daha 4 19 50 34
da gelistirmek (3,7%) (%17,8) (%46,7) (31,8)
niyetindeyim.
5.STEAM ile bir
ders/etkinlik 20 49 20 18
olusturmak benim (%18,7) (%45,8) (%18,7) (%16,8)
icin zordur.
6.Teknoloji ve
yenilikler
hakkinda bilgi (%? 9) (0/0190 3) (%gg 6) (%gg 1)
edinmekten ¢ok ’ ’ ’ ’
keyif alirim.
7.Muhendislik
projeleri veya
problemlerle 5 13 48 41
calismayi (%4,7) (%12,1) (%44,9) (%38,3)
oldukga heyecan
verici bulurum.
8.Gelecekte
STEAM 4 21 42 40
konusunda (%3,7) (%19,6) (%39,3) (%37,4)
calismak isterim.
9.Bir STEAM
projesine veya 5 22 41 30
etkinligine (%4.7) (%20,6) (%38,3) (%36,4)
katilmak igin ’ ’ ’ ’
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Katilimcilarin  ¢gogunlugu STEAM etkinliklerinde farkl disiplinlerden bilgi
birikimine sahip egitmenlerin bulunmasi ya da farkli uzmanlik alanlarindan gelen
egitmenlerin birlikte c¢alismasi gerektigini dusunurken malzeme tedariki, butce
sinirlamalar veya gerekli malzemelerin eksikligi gibi nedenlerle zorluk ¢ekilebilecegini
disunmektedirler. Katiimcilar, STEAM egitimleri ile elestirel disinme, problem
¢bzme, is birligi, iletisim, yaraticilik ve yenilikgilik gibi becerilerin gelistirilebilecegini
belirtmektedirler. Katihmcilar bunlara ek olarak STEAM egitimleri ile gelistirilebilecek
dijital teknoloji kullanimi, teknoloji okuryazarhgdi, multidisipliner calisma gibi diger

becerileri de belirtmislerdir.

2. Asagidaki STEAM etkinliklerini tasarlama ile ilgili ctimlelerden hangileri sizin

durumunuza/disiincenize en yakindir? (Birden fazla segim yapabilirsiniz.)
107 yanit

Malzeme tedariki, btce

. 63 (%58,9)
sinirlamalari veya gerekli malz...

iigili alanlarda yeterli bilgi ve

0,
beceriye sahip egitmenlerin bul... 62 (%57.9)

STEAM etkinliklerinde farkl
disiplinlerden bilgi birikimine sa...

STEAM etkinliklerine gocuk
katihminin sadlanmasi igin farkl...

74 (%69,2)

75 (%70,1)

STEAM ¢ocuk etkinliklerinin

0
etkililigini degerlendirmek ve ge... 67 (%62.6)

0 20 40 60 80

Sekil 5. Katilimcilarin STEAM etkinlik degerlendirmeleri

Katihmcilara egitimlerinde hangi teknolojileri kullandiklari soruldugunda
6grenme yodnetim sistemleri, yapay zeka, programlama ve robotik ve STEAM daha

cok 6ne ¢cikmaktadir.

1.Asadida verilen teknolojilerden hangilerini egitimlerinizde kullaniyorsunuz? (Birden fazla segim

yapabhilirsiniz.)
107 yanit

Metaverse
ARNVR/MR (Arthinimig/Sanal. ..
(Y¥Z) Yapay Zeka

¥Z Dil ModelleriiMakine ddr
¥Z Diyaloga dayall pedagaji...
STEAM

10 (%9,3)

28 (%26,2)
50 (%48 7)
18 (%16.8)

16 (%15)

37 (%%34.8)

Programlama ve Robotik 42 (%39,3)
Maker Hareketi 27 (%25,2)
Kisisellestirlimis Ogrenme (P... 36 (%33 ,6)

Ogrenme yonetim sistemleri. .. 60 (%561
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Sekil 6. Katilimcilarin egitimlerinde kullandiklari teknolojilerin dagilimlari

Katihmcilara guncel/yeni teknolojiler konusundaki egitimlerin tasarlanmasinda
hangi yontemleri kullandiklari soruldugunda gevrim igi dersler, seminerler/sunumlar,
kitap/dergi gibi basili materyaller, hizmet i¢i egitimler ve yapay zeka araclari éne

cikmaktadir.

2. Gincel/yeni teknolojiler konusundaki editimlerin tasarlanmasinda hangi yontemleri
kullarmyorsunuz? (Birden fazla secim yapabilirsiniz.)

107 yanit
Gevrim ici dersler (Khan Acade, . 77 (%72)
Hizmet ici editimler (Strekli Edi... 57 (%53.3)
Seminerler/sunumlar (Cevrimi... 70 (%65,4)

Cahstaylar 37 (%34.6)

Mentériiik programlan

24 (%22 4)

Kitap ve dergi gibi basili matery... 37 (%53.3)
Yapay zeka araglan 55 (%51.4)
Sosyal medya o0 (%46,7)

Formal Editim (Lisans/lisansdst. ..
wlschools, youtube, stackower...

43 (%40.2)

Sekil 7. Katilimcilarin kullandiklari yontemler

Katilimcilara verilen iceriklerden hangilerine Ulkemizdeki ¢ocuklarin/genclerin
ogrenmeleri ve egitimcilerin/6gretmenlerin profesyonel gelisimleri agisindan ihtiyag
duyduklari soruldugunda ¢ocuklarin/genglerin en c¢ok ihtiyag duyacagi igerikler
Problem ¢6zme (n=89), STEAM (n=88), Robotik (n=87), Hijyen (n=87), Kodlama
(n=84), Elestirel Disiinme (n=84) ve Iiletisim ve Is Birligi (n=84) olarak 6ne
cikmaktadir. Egitimcilerin/6gretmenlerin en ¢ok ihtiya¢ duyacadi icerikler ise Sinif
Yénetimi (n=101), Etik (n=100), Dijital icerik Olusturma (n=97), Yapay Zeka ve Makine
Ogrenimi (n=95), iletisim ve ig Birligi (n=95), Veri Okuryazarh@ (n=94), Ogrenmenin
Dogasi (n=92), Problem Cdzme (n=92), Bilim iletisimi (n=92), Siber Guivenlik (n=92),
Arttinimis, Sanal ve Karma Gergeklik (n=91), STEAM (n=90) Elestirel Disinme
(n=90) olarak éne ¢ikmaktadir. iki grup icin de ortak olarak en ¢cok Problem Cézme,
STEAM, Elestirel Diisiinme ve iletisim ve is Birligine ydnelik igerikler éne ¢ikmaktadir.
Katilimcilar tarafindan o6nemli bulunmayan igerikler ise Elektrik ve Giyilebilir
Teknolojiler olarak belirtilmistir. Tablo 3 katilimcilarin egitim i¢erigi degerlendirmelerini

sunmaktadir.
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Tablo 3. Katilimcilarin egitim icerigi degerlendirmeleri

icerik Cocuklar/Gengler Egitimciler/Ogretmenler Onemli
Acisindan Acisindan Degil
STEAM 88 90 0
Robotik 87 81 2
Elektrik 52 72 25
Hijyen 87 79 6
Kodlama 84 77 7
Sdrdurilebilirlik 74 95 4
Sosyal Medya 56 83 14
Yapay Zeka ve Makine 72 95 3
Ogrenimi
Elestirel Diglinme 84 20 2
Sinif Yonetimi 15 101 6
Ogrenmenin Dogasi 61 92 8
Arttirilmig, Sanal ve 70 91 7
Karma Gergeklik
Giyilebilir Teknolojiler 55 83 19
3 Boyutlu Tasarim ve 71 83 10
Modelleme
Siber Guvenlik 66 92 11
Veri Okuryazarhgi 70 94 6
Problem Cozme 89 92 2
Dijital igerik Olusturma 63 97 3
iletisim ve Is Birligi 84 95 3
Saglik iletigimi 62 88 14
Etik 71 100 5
Bilim iletigimi 64 92 10

Katilimcilarin  “STEAM alanlarindaki becerilerinizi gelistirmek igin ne
yapiyorsunuz/yapmayi planhyorsunuz?" sorusuna verdikleri yanitlar becerileri
gelistirmeyi amagclayan c¢esitli faaliyetleri icermektedir. Bunlar:

Atolye Calismalarina ve Egitimlere Katilma: Birgok katilimci STEAM becerilerini
gelistirmek igin hem ¢evrim i¢i hem de yUz yuze galistaylara, seminerlere ve egitimlere
katildiklarini belirtmigtir.

Guncel Arastirmalarn Takip Etme: Baz katilimcilar, ilgi alanlarindaki guncel
makaleleri, arastirma yazilarini ve gelismeleri takip ettiklerini belirtmigstir.

Cevrim i¢i Kaynaklardan Yararlanma: Bazi katiimcilar STEAM ile ilgili konulari
ogrenmek ve guncel kalmak i¢in sosyal medya, arastirma dergileri, bilimsel belgeseller
ve egitim platformlari gibi ¢evrim i¢i kaynaklardan yararlandiklarini belirtmistir.
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Akademik Faaliyetlere Katilma: Katilimcilar arastirma, deney ve akademik projelere

katilma gibi faaliyetleri dile getirmigtir.

Disiplinlerarasi Caligsmalara Katilma: Katilimcilar, sorunlari ¢ézmek ve yenilikgi
¢6zumler yaratmak igin cesitli disiplinleri entegre ederek disiplinler arasi ¢alismalara

katildiklarini ifade etmigtir.

ileri Egitimi Diisiinmek: Bazi katilimcilar cevrim igi kurslar, atélye calismalari veya

resmi akademik programlar araciligiyla ileri egitim almayi planladiklarini ifade etmistir.

STEAM ile ilgili Proje ve Girigsimlere Katilma: Bazi katilimcilar becerilerini pratik
projelerde uygulama ve sektor trendleriyle guncel kalma amaciyla hem kurum iginde

hem de kurum disinda STEAM projelerine katildiklarini belirtmigtir.

Genel olarak yanitlar, STEAM alanlarinda beceri gelistirmeye yonelik proaktif bir
yaklasimi ortaya koymaktadir; katilimcilar yeterliliklerini artirmak igin 6grenme,
ogretme, arastirma ve disiplinler arasi is birligi gibi c¢esitli faaliyetlerde

bulunmaktadirlar.
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Bolim 3
Yurt Digi Kurum ve Kuruluslarla Goriigsme Verileri

Bu arastirmanin nitel veri toplama asamasinda, gorisme sorulari bagimsiz
Arastirmacilar tarafindan olusturulmus olup, gérusmeler TEGV uzmanlari tarafindan
gerceklestiriimistir.  Gorusmeler 2024 vyii, Temmuz ve Agustos aylarinda
gerceklestiriimistir. Kuzey Makedonya, Bosna Hersek ve Sirbistan’da, Universiteler,
0zel okullar, sivil toplum kurumlari ve teknoloji firmalari ile gergeklestirilen gdrismeler

neticesinde derlenen veriler, aragtirmaya entegre edilmistir.

insanlarin deneyimlerinin kesfi ve aciklanmasi (izerinde durulmasi, nitel yéntemlerin
incelenen olgulari daha ayrintili olarak agiklamaya yardimci olmasini saglar. Bu
calismada da c¢alisanlarin deneyimlerinin kesfi ve acgiklanmasi dnemsenerek, nitel
yaklasim tercih edilmistir. Arastirmanin kesfedici dogasi ve yari yapilandiriimig

goruasmelerin kullanilmasi sebebiyle, tanimlayici arastirma tasarimi benimsenmigtir.

Analiz yontemi olarak, incelenen olguya iligkin 6nemli temalari arama, tanimlama,
analiz etme ve raporlama slrecini iceren tematik analiz tercih edilmistir. Nitel
arastirmalarin karmasik yapisi gdéz énune alindiginda, tematik analiz nitel analiz igin
temel bir yaklagim olarak dusunulmustur. Nitel yaklasimin esnek yapisi, verileri analiz
etmenin gesitli yollarini sunar. Bu arastirmada tematik analiz tercih edilmigtir, cunku
bu yobntem, arastirmacinin nitel bilgileri yapilandirarak kodlar ve temalar
olusturmasina ve bdylece olgunun daha kapsamli bir sekilde anlagiimasina olanak

tanir.

Gorusme vyapilan kurumlarda genellikle dijital becerilerin ve STEAM egitiminin
gelisimini desteklemek amaciyla ¢esitli girisimlerde bulunulmaktadir. Dersler hem yuz
yuze hem de cevrimicgi erisim igin kaydedilmekte, mufredatlar Bilisim Teknolojisi
derslerini icermekte ve dijital kitaplar 6grenme materyali olarak kullaniimaktadir.
Ogrencilerin stres yonetimi ve motivasyonlarini korumalarina yardimci olmak igin
psikolojik destek saglanmaya calisiimakta, ayrica dijital ve STEAM programlarinin
uygulanmasi ve yonetimi icin idari destek sunulmaktadir. Dijital becerilere ve STEAM

alanlarina ilgi duyan 6grenciler, aktif katilima tesvik edilmektedir.
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Bu kurumlarda simulasyonlar, grup calismalari, tartismalar, minazaralar ve akran
ogrenmesi gibi cok farkli 6grenme ydntemleri kullaniimaktadir. is birligi ve merkezlerle
yapilan galismalar, degerlendirme suregleri ve geri bildirimlerin yani sira, bu tur
informal yontemlerinin etkinligi de degerlendiriimektedir. Asagida, gorusmelerin
tumunden ortaya cikan odak c¢alisma konularina dayali temalar genigletiimis ve

detaylandiriimig sekilde asagida sunulmustur:

3.1. STEAM Egitim igerigi
3.1.1. Teknoloji Entegrasyonu olmazsa olmaz!

Bilgisayarlarin egitim surecine entegrasyonu, Ozellikle kodlama etkinliklerinde ve
ogretim materyallerinin hazirlanmasinda kritik bir rol oynamaktadir. Ogrenciler,
bilgisayarlari kullanarak programlama becerilerini gelistirmekte ve dijital araglarla daha
yakindan tanigsmaktadir. Bu suregte, teknoloji ile i¢ ige bir 6grenme ortami
olusturuimakta ve o&grencilere gelecegin dijital diunyasina hazirlik yapma firsati
sunulmaktadir. Ornegin, 6grencilerin yaptiklari robot projelerini sergilemek ve daha
genis bir kitleye ulagsmak amaciyla, YouTube kanallar aktif olarak kullaniimaktadir. Bu
platform, o6grencilerin g¢alismalarini paylagsmalari, geri bildirim almalar ve diger
ogrencileri bu tlr projelere katilmalari igcin motive etmeleri agisindan énemli bir arag
haline gelmistir. Ayrica, bu videolar, gelecekteki projeler i¢in ilham kaynagi olabilecek

icerikler sunmaktadir.
3.1.2. En popiler yardimci: LEGO!

Ogrencilerin robotik becerilerini gelistirmelerine yonelik olarak LEGO tabanh dersler
dizenlenmektedir. Bu derslerde, 6grenciler, LEGO setlerini kullanarak c¢esitli projeler
gerceklestirmekte, O6rnedin, araba yapma ve bu arabalarin hizlarini artirma gibi
gorevlerde bulunarak vyaratici dusunme ve problem ¢6zme vyeteneklerini
gelistirmektedirler. Bu sureg, sadece teknik becerileri degil, ayni zamanda takim
calismasi ve inovasyon becerilerini de tegvik etmektedir. Bazi kurumlarda, Robotik ve
kodlama derslerinde, LEGO'nun kendi yapilandiriimis ve kanitlanmis mdufredat
kullaniimaktadir. Bu program, ogrencilere sistematik bir 6grenme yolu sunmakta ve
onlari adim adim ileri duzey robotik becerilere tasimaktadir. LEGO maufredati,

ogrencilerin hem eglenerek hem de 6grenerek teknolojiye olan ilgilerini artirmaktadir.
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3.1.3. Egitmenler Arasi ve Egitmenlerden Siirece aktif katihlm destegi: Geri
Bildirim! Bu tur ileri dlzey etkinliklerin basarili bir sekilde yurutilebilmesi igin,
egitmenler 6grencilere rehberlik etmekte, onlara gerekli teknik bilgileri aktarmakta ve
projelerini gelistirmelerine yardimci olmaktadir. Bu destek, 6grencilerin 6grenme
sureglerinde karsilastiklari zorluklari agmalarini ve potansiyellerini en Ust dizeye
cikarmalarini saglamaktadir. Program iceriklerini tartismak ve karar vermek amaciyla,
Zoom gibi dijital platformlarda duzenli toplantilar yapilmaktadir. Bu toplantilar, 6gretim
elemanlar arasinda bilgi aligverigini kolaylastirmakta ve programlarin verimliligini
artirmaktadir. Bazi kurumlar 6grenme sureclerinde tutarliigi ve surekli ilerlemeyi
saglamak amaciyla, her hafta bir saatlik dizenli oturumlar sunulmaktadir. Bu
oturumlar, 6grencilerin bilgi birikimlerini dizenli olarak guncellemelerine, 6grendiklerini
pekistirmelerine ve yeni beceriler kazanmalarina olanak tanir. Ayrica, bu duzenli
bulusmalar, dégrencilerin egitim surecine olan baghliklarini artirmaktadir. Egitim
programlarinin etkinligini ve égrenci ilgisini surdirmek amaciyla, igerikler duzenli
olarak gobzden geciriimekte ve grup geri bildirimleri dogrultusunda uyarlamalar
yapilmaktadir. Bu dinamik sureg, egitimin ogrencilerin ihtiyaglarina uygun olmasini ve

surekli iyilestiriimesini saglamaktadir.
3.1.4. ilgi, ihtiyag ve popiiler konulari takip edince igerikler hazir!

Egitim iceriklerinin guncel ve ilgiyi surekli olarak cekici tutmak amaciyla, internet
Uzerinden en son egitim trendleri yakindan takip edilmektedir. Bu sayede, egitim
materyalleri ve mufredat surekli olarak yenilenmekte ve 6grencilere en modern ve etkili
6grenme deneyimi sunulmaktadir. Egitim icerikleri, 6grencilerin ilgi alanlarina goére
sekillendirimektedir. Ornegin, ¢ocuklarin Scratch'e olan coskusu goéz 6niinde
bulundurularak, bu platformla ilgili dersler mifredata dahil ediimekte ve 6gdrencilerin
ogrenme surecine daha istekli katilimi saglanmaktadir. Bu yaklagim, 6grenci merkezli
bir egitim anlayisini desteklemektedir.

3.1.5. En guncel yazilim ve araglan kullanmak anahtardir!

Egitim icerikleri belirlenirken, alanla ilgili en guncel yazihmlar ve araglar dikkate
alinmaktadir. Bu sayede, dgrencilere, sektorde gecerli olan teknolojilere dair bilgi ve
beceriler kazandirilmaktadir. Egitimin guncelligi ve sektore uyumlulugu bu yolla
guvence altina alinmaktadir. Kodlama ve elektronik egitimlerinde, Makey, Scratch ve

Micro gibi pratik ve d&dretici araglar kullaniimaktadir. Bu araglar, égrencilerin soyut

46



kavramlari somut deneyimlerle pekistirmelerine olanak tanir ve onlari kodlama
diinyasina adim atmaya tesvik eder. Ogrenciler, bu araclarla calisarak, hem teorik
bilgilerini uygulamali becerilere donustirmekte hem de vyaratici projeler
gelistirmektedirler.

3.1.6. Pratik deneyimler i¢in Laboratuvarlar ve gergek diunya uygulamalari!

Ogrencilerin  teorik bilgilerini uygulamali deneyimlerle pekistirebilmeleri icin
laboratuvar dersleri mufredata dahil edilmistir. Bu derslerde, dgdrenciler yuz yuze
katilim saglayarak, pratik becerilerini geligstirmekte ve gercek dunya problemlerini
¢bzme yeteneklerini artirmaktadir. Egitim programlarinda, 6grencilere kendi baglarina
deney yapma ve analiz gercgeklestirme imkani sunan otomatik laboratuvarlar
tasarlanmaktadir. Bu laboratuvarlar, &grencilere bagimsiz c¢alisma becerileri
kazandirmakta ve 6grenme sureclerini daha esnek hale getirmektedir. Ayrica, gug¢
muhendisligi laboratuvari ve bilgisayar laboratuvari, 6grenciler arasinda buyuk ilgi
gormekte ve siklikla kullaniimaktadir. Bu laboratuvarlar, dgrencilerin teknik becerilerini
gelistirmeleri ve projelerini uygulamali olarak gergeklestirmeleri igin gerekli donanima
sahiptir. Bazen misafir profesorler tarafindan yonetilen yapay zeka projeleri,
ogrencilere pratik ve ileri duzey 6grenme deneyimleri sunmaktadir. Bu projeler,
ogrencilerin teorik bilgilerini gergcek dinya uygulamalari ile birlestirmelerine olanak

tanir ve onlari inovatif ¢ézimler gelistirmeye tesvik edebilir.
3.1.7. Kamu Sektorii Entegrasyonu ve stajlar kaldirag etkisi tasir!

Egitim programlari, isgucu piyasasinin talepleri ve kamu sektorindeki uygulamalar
goz onunde bulundurularak sekillendiriimektedir. Bu entegrasyon, ogrencilerin
mezuniyet sonrasi is bulma sansini artirmakta ve kamu sektérinde kariyer yapma
olanaklarini desteklemektedir. Ayrica, o6grencilerin pratik egitimlerinin bir parcasi
olarak, zorunlu staj programlari dizenlenmektedir. Bu stajlar, 6grencilere gergek
calisma ortamlarinda deneyim kazandirmakta ve onlarn profesyonel hayata
hazirlamaktadir.
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3.2. STEAM Egitiminde Karsilasilan Zorluklar
STEAM etkinliklerini tasarlarken karsilasilan problemler gesitli zorluklari icermekte ve
bu sureg, kapsaml bir planlama ile gok sayida faktorun goéz dntinde bulundurulmasini
gerektirmektedir.

3.2.1. Cocuklan ve Geng¢ Yetigkinleri Yuz Yuze Etkinliklere Dahil Etmek:
Gunumuzde dijital dinyaya olan ilgi, gocuklari ve geng yetiskinleri yiz ytze etkinliklere
cekmeyi zorlastirmaktadir. Dijital platformlarin cazibesi, fiziksel katilim gerektiren
etkinliklerde motivasyon eksikligine neden olabilir. Bu nedenle, etkinliklerin ilgi gekici,
eglenceli ve etkilesimli olmasi, katilmi artirmak i¢in hayati Gneme sahiptir. Bu sureci
desteklemek igin yenilikgi yontemler gelistiriimesi ve katihmcilarin bireysel ilgi

alanlarini goéz ontnde bulunduran etkinlikler dizenlenmesi gerekmektedir.

3.2.2. Bilgi ve Uzmanlik Eksikligi: STEAM etkinliklerinin basarisi, bu alanda gerekli
bilgi ve uzmanlhga sahip kigilerin katilimina baglhdir. Dogru bilgiye ve uygun unvana
sahip kisileri bulmak, etkinliklerin kalitesini ve katilimcilara saglanan egitimin etkinligini
dogrudan etkiler. Bu, 6zellikle karmasik bilimsel ve teknolojik kavramlarin dogru ve
anlasilir bir sekilde aktariimasini saglamak agisindan kritiktir. Egitimcilerin surekili
olarak kendilerini geligtirmeleri ve alanlarindaki en son yeniliklerden haberdar olmalari

gerekmektedir.

3.2.3. Dijital Araglar ve Uzmanlik ile ilgili sorunlar: Dijital araglar, STEAM
etkinliklerinin daha verimli ve etkili bir sekilde yurutilmesine olanak tanir. Ancak, bu
araglarin nasil kullanilacagi konusunda uzman bulmak ve bu uzmanhgi etkin bir
sekilde uygulamak, zaman, butge ve insan guclnden tasarruf etmek agisindan kritik
bir rol oynar. Ayrica, dijital araglarin etkin kullanimi, egitimcilerin bu araclar hakkinda
derinlemesine bilgi sahibi olmasini gerektirir.

3.2.4. Kirsal ve Sehir Alanlarindaki Farkl ihtiyaglar: Kirsal alanlarda yasayan
cocuklarin ve genclerin ihtiyaglari, sehirlerdeki akranlarindan farklidir ve bu nedenle,
farkh yaklasimlar ve kaynaklar gerektirir. Kirsal bolgelerdeki altyapi eksiklikleri,
teknolojiye erisimde yasanan zorluklar ve egitim materyallerinin sinirh olmasi, bu
bolgelerde  STEAM etkinliklerinin uygulanmasini zorlastirmaktadir. Bu nedenle,
etkinliklerin tasariminda bu farklliklar géz éninde bulundurulmali ve yerel kosullara

uygun ¢ozumler geligtiriimelidir.
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3.2.5. Egitim Bakanhgi Diizenlemelerine Uyum Problemleri: STEAM etkinliklerinin
tasariminda karsilagilan baglica zorluklardan biri, Milli Egitim Bakanhgi'nin koydugu
duzenlemelere uyum saglamaktir. Egitim programlarinin ulusal standartlara uygun
olmasi ve yasal duzenlemelere uygun sekilde yurutilmesi, hem icerik hem de
uygulama acisindan dikkat edilmesi gereken bir unsurdur. Bu, programlarin

esnekligini sinirlayabilir ve inovatif yaklagimlarin uygulanmasini zorlastirabilir.

3.2.6. Malzeme ve Teknoloji Maliyetleri: LEGO setleri gibi egitim materyallerinin
yuksek maliyeti, STEAM etkinliklerinin surdurulebilirligini zorlastiran bir diger faktordar.
Ayrica, bu tur materyallerin yonetilmesi ve etkinliklerde verimli bir sekilde kullaniimasi
da karmasik olabilir. Dogru malzemeleri temin etmek, genellikle kapsamli ¢evrimigi
aramalar gerektirir ve etkili aktiviteler olugsturmak igin farkli unsurlari bir araya getirmek,

onemli bir planlama ve koordinasyon gerektirir.

3.2.7. igerik Giincelligi ve Degerlendirme Yoéntemlerindeki sinirliliklar: Egitim
programlarinin etkili olabilmesi icin igeriklerin glincel tutulmasi ve katilimcilarin
becerilerinin dogru bir sekilde degerlendiriimesi gerekmektedir. Egitim materyallerinin
ve igeriklerin, bilim ve teknoloji alanindaki en son gelismeleri yansitmasi onemlidir.
Ayrica, ogrenci basarilarinin ve 6grenme sureglerinin  objektif bir gsekilde

degerlendirilmesi, programlarin etkinligini artirmak igin kritik bir unsurdur.

3.2.8. Disiplinler Arasi Entegrasyon ve Katilimci Motivasyonu Sorunlari: STEAM
etkinliklerinin basarisi, farkh disiplinlerin entegre bir sekilde ele alinmasina baglidir.
Bilim, teknoloji, mihendislik, sanat ve matematigin birbirleriyle nasil iliskilendirilecegini
anlamak, bu alanlar arasindaki sinerjiyi ortaya ¢ikarmak ve katilimcilarin ilgisini
cekmek acisindan 6nemlidir. Ayrica, farkli beceri seviyelerine sahip katilimcilarin
motivasyonlarini korumak ve onlara uygun zorluklar sunmak, egitim surecinin

verimliligini artirir.

Sonug olarak, STEAM etkinliklerini tasarlarken karsilasilan bu problemler, dikkatli bir
planlama, yeterli kaynak ve uzmanlik gerektiren zorluklardir. Bu sorunlarin tstesinden
gelmek, dgrencilerin ilgisini gekmek, onlarin becerilerini gelistirmek ve onlari gelecegin

dijital dinyasina hazirlamak igin énemlidir.
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3.3. STEAM Egitimin Sagladigi Firsat ve Faydalar

STEAM etkinlikleri, gunimuzde egitimde onemli bir rol oynayarak ogrencilere ¢ok
yonlu beceriler kazandirmakta ve onlarin geleceklerine hazirlanmalarina yardimci
olmaktadir. Bu etkinliklerin sundugu faydalar, hem 6grencilerin bireysel geligsimine

katkida bulunur hem de toplumsal agidan genis bir etki yaratir.

3.3.1. Kiilturel Etkilesim ve Hareketlilik Firsatlari: STEAM etkinlikleri, 6grencilerin
farkh kualtarler ve perspektiflerle etkilesimde bulunmalarini saglar. Bu etkilesimler,
ogrencilerin dinya goruslerini genisletir ve onlara farkl toplumlar hakkinda
derinlemesine bilgi edinme firsati sunar. Ayrica, bu tur etkinlikler uluslararasi is
birliklerine zemin hazirlar ve 6grencilerin farkli Ulkelerdeki egitim ve kariyer firsatlarina
erigsimini artinir. Kiltarel etkilesim ve hareketlilik, 6grencilerin kendilerini karesel
vatandaslar olarak goérmelerini tesvik eder ve onlara dinyayl daha iyi anlama ve

sekillendirme firsati sunar.

3.3.2.Etkilesimi Artirma ve Otekilestirmeyi Azaltma: STEAM etkinlikleri, farkli arka
planlardan gelen dgrencileri bir araya getirerek topluluk iginde etkilesimi artirir ve
Otekilestirici tutumlari azaltir. Bu tir etkinlikler, katilimcilar arasinda empati ve anlayis
gelistirmeye yardimci olur. Ortak projeler Uzerinde ¢alismak, dgrencilerin birbirlerini
daha iyi tanimalarini saglar ve sosyal baglari gu¢lendirir. Bu, toplumda daha kapsayici

ve hosgorulu bir ortamin olusmasina katkida bulunur.

3.3.3.Elestirel Dusunme, Yaraticilik ve Problem Co6zme Becerilerinin Geligimi:
STEAM etkinlikleri, ogrencilerin elestirel duslinme, yaraticilik ve problem ¢dzme
becerilerini gelistirmelerine olanak tanir. Bu beceriler, &grencilerin karmasik
problemlerle basa ¢ikabilmelerini ve yaratici ¢ozUmler Uretebilmelerini saglar. STEAM,
ogrencilerin sinif disinda da gegerli olan beceriler kazanmalarina yardimci olur,
boylece onlari yalnizca sinavlara degil, ayni zamanda yagamin g¢esitli zorluklarina da
hazirlar. Bu surecte, 6grenciler uygulamal 6grenme yontemlerini kullanarak bilgi ve

becerilerini pekistirirler.

3.3.4.Erisilebilirlik: STEAM etkinlikleri, 6grenme kaynaklarini daha genig bir 6grenci
kitlesine erisilebilir kilar. Teknoloji ve dijital araglar sayesinde, bu tur etkinlikler cografi
konumdan badimsiz olarak herkese ulasabilir. Bu da 6zellikle kirsal veya dezavantaijli

bolgelerdeki oOgrenciler igin egitim firsatlarini artirir. Egitimde firsat esitligini
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destekleyen STEAM etkinlikleri, 6grencilerin egitim materyallerine ve deneyimlere

erisimlerini kolaylastirir.

3.3.5. Cesitlilik ve Kapsayicilik: STEAM etkinlikleri, daha gesitli bir 6grenci grubuna
ulasma imkani sunar. Farkh ilgi alanlarina ve yeteneklere sahip 6grenciler, STEAM
alanlarinda kendilerini ifade edebilir ve bu alanlarda basarili olabilirler. Bu gesitlilik,
ogrenme deneyimini zenginlestirir ve 6grencilerin birbirlerinden 6grenmelerini saglar.
Ayrica, cesitliligin tesvik edilmesi, STEM alanlarinda cinsiyet ve etnik cesitliligin
artmasina katkida bulunur, bdylece daha kapsayici bir toplumun olusmasina destek

verir.

3.3.6. Egitimde Karsilasilan Zorluklari Agsma: STEAM egitimi, geleneksel egitim
yontemlerinde karsilasilan cesitli zorluklarin Ustesinden gelmeye yardimci olur.
Ornegin, STEAM etkinlikleri, soyut kavramlari somut hale getirerek égrencilerin daha
kolay anlamalarini saglar. Ayrica, bu etkinlikler, 6grencilere aktif bir 6grenme ortami
sunarak katilimlarini ve motivasyonlarini artirir. Bu sUrecgte, 6grenciler, 6grenmeye

yonelik daha olumlu bir tutum geligtirirler ve 6grenme surecine daha fazla dahil olurlar.

3.3.7. ifade Yeteneginin Geligsimi: STEAM etkinlikleri, géndillilerin ve dgrencilerin
kendilerini daha iyi ifade etmelerini saglar. Bu etkinlikler, katihmcilara kendi fikirlerini
ve projelerini sunma firsati verir, bu da onlarin kendilerine olan guvenlerini artirir.
Ayrica, grup calismalari ve projeler, ogrencilerin is birligi ve iletisim becerilerini
gelistirir, bu da onlarin hem egitim hayatlarinda hem de gelecekteki kariyerlerinde

onemli bir rol oynar.

3.3.8. Disiplinler Arasi1 Ogrenme: STEAM etkinlikleri, 6grencilere disiplinler arasi bir
ogrenme yaklasimi sunar. Bu, Ogrencilerin farkh alanlar arasinda baglantilar
kurmalarina ve bu alanlari batinsel bir sekilde anlamalarina yardimci olur. Disiplinler
arasi O6grenme, oOgrencilerin daha esnek dusunmelerini saglar ve onlari farkl

perspektiflerden problemlere yaklagsmaya tegvik eder.

3.3.9. Kariyer Hazirhgi: STEAM etkinliklerine katillan ogrenciler, is piyasasinda
oldukga talep goren ve gelecekteki kariyerleri icin dnemli olan beceriler gelistirirler. Bu
etkinlikler, 6grencilere teknolojiye dayali islerde basarili olabilmeleri icin gerekli olan
bilgi ve becerileri kazandirir. STEAM egitimi, 6grencileri sadece akademik olarak degil,
ayni zamanda profesyonel olarak da hazirlar ve onlarin kariyer vyollarini

sekillendirmelerine yardimci olur.
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3.3.10. Geligsmis Katihm ve Kiresel Bakis Acisi: STEAM etkinlikleri, égrenci
katihmini artirir ve onlara kiresel bir bakis agisi kazandirir. Bu etkinlikler, dgrencilerin
dunyadaki bilimsel ve teknolojik gelismelerle ilgili farkindaliklarini artirir ve onlari
kuresel sorunlara ¢ozUm bulmaya tesvik eder. Kuresel bakis agisi, 6grencilerin

gelecekte uluslararasi projelerde ve ig birliklerinde yer almalarini saglar.

3.3.11.Yaraticihlk, Deney Yapma ve Hata Yapmaktan Korkmama: STEAM
etkinlikleri, 6grencileri yaratici diusunmeye, yeni fikirler dretmeye ve 6zglrce deney
yapmaya tesvik eder. Bu etkinlikler, 6grencilere hata yapmanin 6grenme surecinin
dogal bir pargasi oldugunu ogretir ve onlari bu surecgte pes etmemeye yonlendirir.
Yaraticihg: tesvik eden STEAM, ogrencilere zorluklarla karsilastiklarinda direng

gostermeyi ve azimli olmayi 6gretir.

3.3.12.Geleneksel Egitime Kiyasla Avantajlar: STEAM etkinlikleri, geleneksel
egitim yontemlerine kiyasla 6grencilere daha genis bir yelpazede avantajlar sunar. Bu
etkinlikler, 6grencilerin kritik disunme, problem ¢ézme, yaraticilik, pratik uygulama, is
birligi, motivasyon ve disiplinler arasi yaklasim gibi énemli beceriler gelistirmelerine
olanak tanir. STEAM, ogrencilere gergcek dinya problemlerine yaratici ve etkili
¢ozumler gelistirme becerisi kazandirir, boylece onlarin hem akademik hem de

profesyonel basarilarini artirir.

Sonug olarak, STEAM etkinlikleri, egitimde devrim niteliginde bir yaklagimi temsil eder.
Ogrencilere hem kisisel hem de akademik anlamda sayisiz fayda saglayan bu
etkinlikler, onlari gelecegin dinyasina hazirlamakta ve onlarin ¢ok yonla bireyler

olarak geligimlerine katkida bulunmaktadir.

3.4. STEAM Etkinliklerinin Degerlendirilmesi

STEAM etkinliklerinin degerlendiriimesi, 6grencilerin performansini ve ilerlemesini
detayl ve ¢ok yonlu bir sekilde izlemeyi ve analiz etmeyi gerektirir. Bu surecte, cesitli
yontemler kullanilarak dgrencilerin hem bireysel hem de grup dizeyinde nasil bir
gelisim gosterdigi dikkatle takip edilir. ik olarak, gérev tamamlama ve katilim takibi
gibi temel yontemlerle 6grencilerin etkinliklere katiim duzeyi izlenir. Bu, 6grencilerin
verilen 6devleri zamaninda ve dogru bir sekilde yerine getirip getirmediklerini, derslere

ne siklikla katildiklarini ve genel olarak derslerle ne kadar ilgilendiklerini anlamamiza
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yardimci olur. Bu takip, 6grencilerin sorumluluk bilinci gelistirmeleri ve disiplinli bir

6grenme sureci izlemeleri agisindan kritiktir.

Proje degerlendirmesi ise STEAM etkinliklerinin vazgecilmez bir pargasidir.
Ogrencilerin 6grendikleri bilgileri uygulamaya koyduklari projeler, onlarin yaratici
disunme, problem ¢dzme ve is birligi yeteneklerini 6lgmede 6nemli bir aragtir.
Projeler, sadece bir 6grenme degerlendirme araci degil, ayni zamanda 6grencilerin
gercek dunya sorunlarina nasil yaklastiklarini ve bu sorunlari nasil ¢dzmeyi
planladiklarini gézlemlemek igin bir firsat sunar. Makale incelemeleri ve anketler gibi
yontemler ise ogrencilerin elestirel disinme, arastirma yapma ve yazil ifade
yeteneklerini dlger. Bu tur degerlendirmeler, 6grencilerin konu hakkindaki bilgilerini
derinlestirmelerini ve kendi bakig acilarini gelistirmelerini saglar. Ayrica, anketler ve
geri bildirimler yoluyla 6grencilere etkinliklerle ilgili dusuncelerini paylagsma firsati

verilir, bdylece egitim sureci daha da iyilestirilebilir.

Akademik metin yazimi, haftalik tartismalar, sinaviar ve agik uglu sorular gibi
yontemler, ogrencilere konuyu derinlemesine inceleme ve anlamalarini test etme
sansi verir. Bu yontemler, 6grencilere sadece bilgi aktarimi degil, ayni zamanda bilgiyi
analiz etme ve degerlendirme yeteneklerini de kazandirmayi amaclar. Ogrencilerin
performansini ve ilerlemesini izlemek igin yapilan sinif i¢i etkinlikler, projeler ve
uygulamali egzersizler de oldukga etkilidir. Bu yontemler, 6grencilerin 6grenme
surecine aktif olarak katilmalarini tegvik eder ve onlarin teorik bilgileri pratikte nasil
uyguladiklarini gdézlemlememizi saglar. Ayrica, periyodik incelemeler ve dgdrencilerle
yapilan geri bildirim oturumlari, édrencilerin gugli yonlerini ve gelistiriimesi gereken

alanlarini belirlemeye yardimci olur.

STEAM etkinliklerinin degerlendiriimesinde kullanilan dijital araglar da onemlidir.
Google uygulamalari, Canva, Adobe Photoshop gibi araglar, 6grencilere yaratici
projeler gelistirmede ve sunum yapmada yardimci olurken; YouTube, Amazon, eBay
gibi platformlar, 6grencilere dijital dinyada daha etkin olma olanagi sunar. Ayrica,
Scratch ve Python gibi kodlama platformlari, 6grencilere yazilim geligtirme ve

programlama becerileri kazandirmada etkili araglardir.

Ogrencilerin STEAM etkinliklerindeki basarilarini ve performanslarini kapsamli bir

sekilde degerlendirmek i¢in gesitli yontemler kullaniliyor. Bu yontemler, 6grencilere en
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iyi 6grenme deneyimini sunmayi hedeflerken, ayni zamanda egitim programlarimizin
kalitesini surekli olarak iyilestirmemize olanak tanir. Ornegin her yariyildan sonra
uygulanan anketler, 6grencilerden program hakkinda geri bildirim toplamak i¢in dnemli
bir ara¢ olabilir. Bu anketler hem 6grencilerin genel memnuniyetini 6lgmeye hem de
programin guglu ve zayif yonlerini belirlemeye yardimci olur. Anket sonuglari, 6gretim
yontemleri, igerik zenginligi ve 6grencilerin beklentilerinin kargilanmasi gibi konularda
iyilestirme firsatlarini belirlemek icin kullanilir. Anketlerden elde edilen veriler, yalnizca
genel program memnuniyetini olgmekle kalmaz, ayni zamanda dersler, laboratuvar
calismalari, sinavlar ve 6gretim Uyesi performansi gibi spesifik alanlarda iyilestirme
yapilmasi gereken noktalari da ortaya koyar. Bu veriler, egitim programinin her
yonunu daha etkili hale getirmek i¢in surekli bir geri bildirim dongusunun pargasi olarak
kullanilir. Ogrencilerin laboratuvarlarda karsilasti§i zorluklar veya sinavlarla ilgili

yasadiklari sorunlar, bu tur anketlerle tespit edilip gideriimesi igin stratejiler gelistirilir.

Sinav gecme oranlarini izlemek, &6grenci performansini ve egitim Kkalitesini
degerlendirmede 6nemli bir baska kriterdir. Bu oranlar, 6grencilerin verilen egitimden
ne kadar faydalandigini ve kazanimlarini ne 6lgude igsellestirdigini gosterir. Duguk
sinav ge¢me oranlari, egitim programinda bir revizyon yapilmasi gerektigine isaret
edebilir ve bu durum, d6grencilerin daha iyi desteklenmesi igin gerekli adimlarin
atilmasini saglar. Egitim programlarinin kalitesini ve etkinligini strekli olarak saglamak
amaciyla, kalite giivencesi mekanizmalari devreye girer. Bu kapsamda, 6zel konseyler
ve degerlendirme komiteleri, programlarin ulusal ve uluslararasi standartlara
uygunlugunu denetler. Bu konseyler, 6gretim programlarinin giincel kalmasini, egitim
hedeflerine uygun olmasini ve 6grencilerin ihtiyaclarini en iyi sekilde karsilamasini
saglamak icin duzenli olarak degerlendirmeler yapar. Bu sayede, egitim suregleri
surekli olarak gdzden gegirilir ve gelistirilir, bdylece dgdrencilere en yuksek kalitede

egitim sunulmus olur.

Ogrenci performansini ve ilerlemesini izlemek igin kullanilan diger ydntemler arasinda
duzenli sinavlar ve testler yer alir. Bu sinavlar, 6grencilerin bilgi birikimlerini 6lgerken,
onlara geri bildirim verilmesi de 6grenme surecinin ayrilmaz bir parcasidir. Devam
takibi ve projelerin tamamlanmasi gibi ydntemler de o6grencilerin katilimini ve
ilerlemesini izlemekte Onemli rol oynar. Bu kapsamli degerlendirme suregleri

sayesinde, ogrencilerin STEAM etkinliklerinden maksimum dluzeyde faydalanmalari
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saglanir ve onlarin akademik ve profesyonel yasamlarina en iyi sekilde

hazirlanmalarina katki saglanir.

3.5. STEAM Uygulayicilari / Egitmenleri

Ogretmenlerin Teknolojik Yeterliliklerini ve Dijital Beceri Gelisimini Desteklemek igin
mentorluk programlari, ogretmenlerin yapay zeka ve diger teknolojik gelismelerin
farkinda olmalarini ve bu bilgileri 6gretim uygulamalarina dahil etmelerini saglar.
Profesorler, cesitli dijital araglari ve yaklasimlari sentezleyerek dersler yurGtir,
bdylece 6gretim ydntemlerini glincellerler. Ogrenciler makaleleri ve ddevleri elektronik

olarak yuUkler, bu sayede profesoarler dijital trendlerle guncel kalir.
3.5.1. Egitmenlerin Kullandigi Yontemler ve Yaklagsimlar

e Yeni teknolojilere ve dijital araglara odaklanan egitim oturumlari, atdlyeler ve
kurslar dizenlenir.

o Ogretmenlerin mevcut beceri seviyeleri belirlenir ve iyilestirme alanlari tespit
edilir.

o Ogretmenler, akran gbzlemleri ve is birlikli projeler aracihigiyla bilgilerini ve en
iyi uygulamalari paylasir.

o Ogretmenlerden teknoloji kullanimiyla ilgili geri bildirim toplanir ve ihtiyaglarina
gore hedefli destek saglanir.

e Guncel teknoloji kaynaklarina ve destek materyallerine erisim saglanarak
ogretmenlerin dijital trendlerle guncel kalmalari desteklenir.

e Yapay zeka ve diger teknolojik gelismeler hakkinda mentorluk saglanir, bdylece
ogretmenler bu bilgileri etkili bir sekilde 6gretimlerine entegre edebilir.

e Ogretmenlerin dijital aracglar ve teknolojileri dgretim uygulamalarina nasil
entegre ettikleri degerlendirilir.

o Ogrencilerin dijital génderileri analiz edilerek teknolojik trendler hakkinda bilgi
edinilir.

e Uluslararasi akranlarla is birligi yapmak ve farkli 6gretim ydntemleri ve
teknolojilere maruz kalmak igin Erasmus+ gibi programlara katilim tegvik edilir.

o Ogretmenlerin teknolojik becerilerini gelistirmeye yénelik atdlye ve egitim

oturumlar sunulur.
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3.6. STEAM Egitiminde Kiltiirel Tutumlar

3.6.1. Kiilturel Cesitlilik: Uluslararasi ve gesitli kultirel gegmislere sahip 6grenciler,
ogrenme deneyimini zenginlestirir ve farkl bakis agilari sunar. Kulturel etkilesim,

kuresel anlayigi gelistirir ve kultarler arasi is birligini tegvik eder.

3.6.2. Elestirel Dusunce: Kulturel tutumlar elestirel disinme ve yenilikgi disiinmeyi
etkiler. Cesitli kultarel bakis acilari, sira disi ve yaratici fikirlerin ortaya ¢ikmasina

yardimci olabilir.

3.6.3. Dil ve Kulturel Destek: STEAM egitiminde, dil destegi ve kulturel olarak
kapsayici materyaller kullanarak farkl kilturel gegcmislere uyum sagliyoruz. Kapsayici

bir ortam yaratiyor, klttrel farkhliklara duyarl 6gretim yontemleri benimsiyoruz.

3.6.4. Erisilebilirlik: Ogretim materyallerinin kiltiirel gegmislerden bagimsiz olarak
tim 6grenciler igin erisilebilir ve ilgili olmasini sagliyoruz. Ogrencilerin farkli bakig

acilarina deger veren bir 6grenme ortami sunuyoruz.

3.6.5. Kulturel Zenginlik: Farkli kdltirel bakis acilarini benimsemek, 6grenme
ortamini zenginlegtirir ve egitim deneyimini gelistiren benzersiz i¢ggoriler saglar.

Kaltarel degisimlerin dijitallesme ile daha anlamli hale geldigini gozlemliyoruz.

3.6.6. Miifredat ve Egitim: STEAM alanlarini disiplinler arasi projeler ve tematik
Unitelerle mifredatimiza entegre ediyoruz. Ogretmenlerimize siirekli egitim firsatlar

sunarak STEAM pedagojisinde guncel kalmalarini sagliyoruz.

3.6.7. Uygulamal Ogrenme: Ogrencileri uygulamali 6grenme ve yaratici alanlarda
deneysel galigmalar yapmaya tesvik ediyoruz. Topluluk ve endustri is birlikleriyle
gercek dunya baglantilan sagliyoruz ve STEAM vyarismalarina katilma firsatlari

sunuyoruz.

3.7. Basanl Bir STEAM Egitimi igin Oneriler

3.7.1. Yapay Zeka Entegrasyonu: Mufredata yapay zekay! dahil ederek ogrencilerin
gelismis teknolojilere agina olmalarini saglamak, gesitli sektorlerde 6nem kazanan bu
teknolojilerin 6grenilmesini destekler. Yapay zeka, egitimde buyuk bir potansiyele
sahip olmakla birlikte, bu teknolojiyi etkin bir sekilde kullanmak igin bilgi sahibi kisilere

intiyac vardir. Yapay zeka uygulamalarinin basarili bir sekilde entegrasyonu,
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dijitallesme sureglerinde karsilasilan en buyulk zorluklardan biridir. Egitimcilerin yapay
zeka konusunda yetkinlik kazanmalari ve bu teknolojiyi nasil en iyi sekilde
kullanacaklarini 6grenmeleri, STEAM etkinliklerinin basarisi i¢in hayati 6neme
sahiptir.

3.7.2. Pratik Deneyim: Stajlar ve gercek dinya uygulamalari sunarak akademik
ogrenme ile profesyonel uygulama arasindaki boslugu kapatmak, o6grencilere

uygulamali deneyim saglar.

3.7.3. Teknolojik Altyapi: Gelismis yazilim ve donanim kullanarak yapay zeka ve
diger modern teknolojilere destek sadlamak, dgrencilerin gelecekteki kariyerlerinde

basarili olmalari igin gerekli araglara erigimlerini garanti eder.

3.7.4. Surekli Guncelleme: Teknolojik altyapi ve kaynaklari duzenli olarak
guncelleyerek gelisen sektor standartlari ve teknolojik yeniliklerle uyumlu kalmak

onemlidir.

3.7.5. Uluslararasilagsma ve Akreditasyon: Yapay zeka konusunda uzmanlasmis
Avrupa universitelerinden profesorler ders vermek ve uzmanliklarini paylasmak Uzere
davet edilmektedir. Bu misafir profesorler, 6grencilere uluslararasi standartlarda bilgi
sunmakta ve projelere liderlik etmektedir. Bu sayede, 6grenciler hem yerel hem de
kiresel dlzeyde rekabet edebilir hale gelmektedir. Avrupa'da egitim firsatlari sunan
Erasmus+ programi araciligiyla ogrencilere uluslararasi deneyimler
kazandiriimaktadir. Bu program, ogrencilerin farkh  kudlturlerle etkilesimde

bulunmalarini ve global bir perspektif gelistirmelerini saglamaktadir.

57



Bolum 4

Oneriler

Teknolojiyi benimseyerek, dijital okuryazarligi tesvik ederek ve egitimcilerin ¢ok yonlu

becerilerini geligtirerek, 6grencilerin dijital cagda basarili olmalarini saglayan canli ve

gelecege yonelik bir 6grenme ortami yaratabiliriz.

4.1. Genel Ders Onerileri

Saglik iletigimi

Dijital medya okuryazarligi
Yapay zeka okuryazarligi
Kariyer planlama

Etik YZ kullanimi

YZ araglari ile gunlik iglerinizi kolaylastirin

Tarih ve Felsefe: Dinya tarihi, felsefi akimlar, etik

Bilim ve Teknoloji: Guncel bilimsel gelismeler, teknoloji trendleri

Edebiyat ve Sanat: Klasik eserler, modern sanat akimlari

Yabanci Diller: Yeni bir dil 6grenme veya dil becerilerini gelistirme

Seyahat ve Kiiltur: Farkh kulttrleri kesfetme, seyahat becerilerini gelistirme

Mesleki Geligim:

Liderlik ve Yonetim: Ekip yonetimi, iletisim, proje yonetimi
isletme ve Girisimcilik: Pazarlama, finans, muhasebe, girisimcilik
Bilgi Teknolojileri: Yazilim geligtirme, veri analizi, siber guvenlik
Yabanci Diller: ig ingilizcesi, teknik dil becerileri

Yumusak Beceriler: iletisim, zaman yonetimi, stres yonetimi

Kisisel Gelisim:

Saglikl Yagam: Beslenme, egzersiz, stres yonetimi, zihinsel saglik
Finansal Okuryazarlik: Butgeleme, yatirim, bor¢ yonetimi

Kisisel Markalagsma: Kariyer planlama, 6zge¢mis yazma, mulakat becerileri
Yaratici Yetenekler: Resim, yazi yazma, muzik, fotografcilik

Sosyal Sorumluluk: Gonullaluk, aktivizm, sivil toplum katilimi
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Egitici ve goniullilerin ¢gevrimigi derslerinin etkililigini arttirmak igin oneriler:

e Cevrim ici ortamda etkilesim

o Etkili 6gretim teknolojileri

¢ Alternatif 6lgme ve degerlendirme yontemleri
o Etkili Sinif Yonetimi

e Oyun ve oyunlastirma

¢ AR, VR, MR teknolojileri

Cocuklar i¢cin temel beceriler:

« Dil ve iletisim: Okuma, yazma, dilbilgisi, konusma, dinleme

e Matematik: Temel matematik iglemleri, problem ¢6zme, geometri, dlgim
o Bilim: Dogal dunya, biyoloji, kimya, fizik, muhendislik

e Sosyal Bilimler: Tarih, cografya, ekonomi, vatandaslik, sosyoloji

e Sanat ve Muzik: Goérsel sanatlar, mizik, tiyatro, dans

Kisisel Gelisim:

e Elestirel DUsunme: Sorgulama, analiz etme, problem ¢dézme, karar verme
e Yaraticilik: Fikir Gretme, yenilik yapma, problem ¢ézme

» Sosyal ve Duygusal Beceriler: iletisim, empati, is birligi, catisma ¢dzme

o Saglik ve Beden Egitimi: Fiziksel aktivite, beslenme, hijyen, saglikli yagsam

e Bilgi Teknolojileri: Bilgisayar kullanimi, internet guvenligi, dijital okuryazarhk

4.2.Gevrim ici Derslerde Daha iyi Ogrenme Deneyimleri Saglamak igin KAGD
Saglayicilar ve Egitimcilerin Odaklanmasi Gereken Temel Alanlar

Ogrencinin Konuyu Daha Kolay Anlamasini Saglama

o Kisa ve 0z ek materyaller saglayin
o Kavramlari gorsel yardimlarla ve gercek dunyadan orneklerle acgiklayin

e Ders boyunca égrencileri kavramlar konusunda tekrar tekrar test edin
Ogrenci Katilimini Artirma

e Problem odakli 6grenme yaklagimlarini uygulayin
o Egitmen erigilebilirligini ve aktif 6grenmeyi saglayin
o Akran etkilegimini tesvik edin ve ilgili kaynaklari saglayin
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Ogrenci Zorluklarinin Ele Alinmasi

o Ogrencilerin zaman kisitlamalarina uyum saglayacak esnek kurslar tasarlayin
o Ogrenciler igin glivenilir ve yiiksek hizli internet baglantisi saglayin
o Ogrencilerin motivasyonunu korumak icin egitmenlerden yeterli destek ve

katihmi saglayin
ligi Cekici ve llgili igerik Tasarlama

« llgi gekici, zorlayici ve dgrencilerin ihtiyaglarina uygun kurslar olusturun
o Ogrenmeyi gelistirmek icin etkilesimli 6geleri ve multimedyay! birlestirin

e Ders igerigini ve degerlendirmeleri net 6grenme hedefleriyle uyumlu hale getirin
Ogrenci Memnuniyetinin ve Tavsiyesinin Tegvik Edilmesi

o Ogrencilerin KACD deneyiminden genel memnuniyetini artirmaya yonelik
stratejiler uygulayin.

o Ogrencileri, olumlu deneyimlerine dayanarak KACD'yi baskalarina tavsiye
etmeye tesvik edin.

o Ogrencilerden sirekli geri bildirim toplayin ve bunu KACD tasarimini
gelistirmek icin kullanin.

KACD saglayicilari ve egitimcileri bu alanlara odaklanarak KACD 6grencilerinin farkli
ihtiyaglarini kargilayan daha etkili ve ilgi gekici 6grenme deneyimleri yaratabilirler. Bu,
daha yuksek duzeyde ogrenci memnuniyetine, katilimina ve kurslarin basariyla

tamamlanmasina yol agabilir.

4.3. https://www.khanmigo.ai/ Gibi Yapay Zeka Destekli Ogrenme Platformlarini
Gelistirmek igin Oneriler

Sam Altman, OpenAl CEQO'su, ChatGPT gibi yapay zeka sistemlerinin egitimde koklu
bir degisim yaratacagina inaniyor. Bu degisim hesap makinesinin matematigi nasil
degistirdigine benzer sekilde olacak ve 6grenmeyi her dgrenci igin 6zellestirecek.
Altman, "EQitim gelecekte degisecek. Tipki hesap makinesi bulundugunda matematik
derslerinin  6gretimini nasil degistirdiysek, ChatGPT de 0grenmeyi kokten
degistirecek," diyor. "En heyecan verici tarafi ise 6grenmenin her 6grenciye 6zel olarak

uyarlanabilecek olmasi."
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Ogrenciler, ChatGPT gibi sistemleri ddevlerini tamamlamak icin kullanmaya
bagslarken, 6dretmenler de bu durumla micadele etmek igin ¢ézUmler ariyor. Bu
noktada, Khan Akademi kurucusu Salman Khan, ChatGPT'yi "Sokratik yontem" ile
ogretimde kullanmak igin yeni bir Yapay Zeka destekli 6gretim destek eklentisi olan

Khanmigo'yu geligtirdi.
Khanmigo: Ogrenciler igin 6gretmen, 6gretmenler igin asistan.

Khanmigo, Altman'in savundugu "her 6grenciye 6zgu bireysellestiriimis 6grenme"yi

gergeklestirmeye yardimci oluyor:

Herkes icin 6zel ders: Yapay zekadan yararlanarak, bire bir egitimin faydalarini (derin

anlayig, guven, netlik ve guglendirme) tum 6gdrencilere sunabiliyor.

Egitimcileri glglendirmek: Yapay zeka destekli ders planlamasi ve édrenciye 6zel geri

bildirim ile 6gretmenlerin 6gretim yontemlerini gelistirmelerine yardimci oluyor.

Yaraticihgin kilidini agmak: Yeni formatta, yollarla yazarken, tartigirken ve ig birligi
yaparken dgrencileri ilerletmek igin istemler ve Oneriler vererek bir yazma kogunu taklit

edebiliyor.

ChatGPT ve Khanmigo gibi sistemler, egitimin gelecegi icin buyuk bir potansiyele
sahip. Bu sistemler, her 6grenciye 6zel ve etkili bir 6grenme deneyimi sunarak,
egitimde esitligi ve basariyi artirma imkani sunuyor. ChatGPT ve Khanmigo gibi yapay
zeka sistemleri, egitimi kokten degistirme potansiyeline sahip. Bu sistemler, her
ogrenciye 0zel ve etkili bir 6grenme deneyimi sunarak egitimde esitligi ve basariyi
artirabilir. Yapay zeka, 6gretmenleri gli¢clendirerek ve égrencilerin yaraticiigini tesvik

ederek egitimi daha da iyi hale getirebilir.

o Kisisellestiriimis Ogrenme Deneyimi: Ogrencilerin 6grenme tarzlarina ve
ihtiyaglarina uygun icerik ve ogretim stratejileri sunarak kigisellestiriimis bir
6grenme deneyimi saglayin.

« Etkilesimli ve Katilimci igerikler: Platformda etkilesimli 6grenme materyalleri ve
aktiviteleri saglayarak 6grencilerin katihmini artirin.

e Geri Bildirim ve lyilestirme: Ogrenci ilerlemesini izlemek ve geri bildirim
saglamak ig¢in yapay zeka destekli o6grenci takibi ve degerlendirme

mekanizmalari olusturun.
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Adaptif Ogrenme Yéntemleri: Ogrencilerin performansina gére igerikleri ve
zorluk seviyelerini otomatik olarak ayarlayabilen adaptif 6grenme algoritmalari
entegre edin.

Coklu Ortam ve interaktif Araclar: Farkli dgrenme stillerine hitap etmek icin
platformda video, ses, metin ve interaktif aracglar gibi cesitli 6grenme
materyalleri sunun.

Ogretmen ve Ogrenci Etkilesimi: Ogretmenlerin  ddrencilerle etkilesimini
artirmak igin platformda iletisim ve destek araclari saglayin.

Sirekli lyilestirme ve Giincelleme: Platformu siirekli olarak giincelleyerek yeni

teknolojilere ve 6grenme ihtiyaglarina uygun hale getirin.

Bu oneriler, yapay zeka destekli 6grenme platformlarinin geligtiriimesi ve 6grencilerin

daha etkili bir sekilde 6grenmelerini saglamak igin 6nemli adimlar olarak dikkate

alinabilir.

4.4. Yapay Zeka Destekli Ogrenme Platformlarinin Gelistiriimesinde Kullanilan
Temel Teknolojiler

Adaptif Ogrenme Algoritmalari:

Ogrenci performansina gére icerik ve zorluk seviyesini otomatik olarak
ayarlayan algoritmalar.
Her dgdrenciye 6zel bir 6grenme yolu sunarak, daha etkili ve verimli bir 6grenme

deneyimi saglar.

Gen Al ile igerik Uretimi:

Ogrencilerin kurslari daha kolay gegmelerine yardimci olabilecek yapay zeka
destekli egitmenler.

Sorulari yanitlayabilir, rehberlik edebilir ve gerekli materyalleri bulmalarina
yardimci olabilir.

Daha fazla kisisellestiriimis ve ilgi gekici bir 6grenme deneyimi sunar.

icerik Olusturma Otomasyonu:

Acik kaynakli igerik analizi, igerigin benimsenmesi ve donusturtlmesi gibi

teknolojileri kullanan araglar.
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e lgerik olusturma siirecini otomatiklestirerek zamandan ve emekten tasarruf
saglar.

e Daha fazla ve daha guncel igcerik sunulmasini kolaylastirir.
Avatar Ozellestirme ve interaktif Araglar:

e Platform tarafindan olusturulan avatarlarin farkli cinsiyetler, yaslar ve etnik
kokenler icin dzellestirilebilir olmasi.

e Dahailgi ¢ekici ve surukleyici bir 6grenme deneyimi sunar.

e Ogrencilerin platformla daha fazla etkilesime girmelerini saglar.

e Bu teknolojilerin kullanimi, yapay zeka destekli 6grenme platformlarinin
ogrencilere daha etkili, kisisellestiriimis ve etkilesimli bir 6grenme deneyimi

sunmasini saglar.

4.5. isveren ve insan Kaynaklari Birimlerinin Bu Tiir Egitimlerden Alinacak
Verimi Arttirmak igin Yapilmasi Gereken Planlamalar

e Calisanlarin dijital okuryazarligini gelistirmek ve onlar isin gelecegine
hazirlamak i¢in geleneksel sinif tabanli 6grenmeden ¢evrimigi dijital modlara
gegcis yapin.

o Degisen beceri gereksinimlerine ve yeni yontemlere uyum saglamak igin
mevcut galisanlarin yeniden becerilendiriimesi ve ¢oklu beceri programlarina
oncelik verin.

e Calisanlari mesleki gelisimleri konusunda guglendirmek i¢in ¢evrim ici kurslar
ve sertifika programlari da dahil olmak tzere SDL girisimlerini vurgulayin.

e Calisanlarin beceri gelisimini kolaylastirmak igin ¢evrimigi tabanh uzaktan
calisma kualtirinu ve cgevrimigi egitim ve video tabanli dersler gibi dijital
6grenme ve gelistirme uygulamalarini benimseyin.

« Siirekli 6grenmeyi ve beceri gelistirmeyi tesvik etmek amaciyla, ézellikle IKG
icin azaltilmis butgeler baglaminda, g¢alisanlarin SDL ¢abalarini takdir edin ve
destekleyin.

e Zaman kisitlamalari ve kaynak eksikligi gibi geleneksel 6grenmenin 6énundeki
engellerin Ustesinden gelmek ve 6grenmeyi daha erigilebilir kilmak igin e-

ogrenme yoluyla uygun olanaklar saglayin.
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Uzaktan galigma istihdam edilebilirlik becerilerine odaklanarak ve c¢alisanlari
dorduncu sanayi devrimine hazirlayarak ¢aligma hayatinin geleceginin degisen

dinamiklerini ele alin.

4.6. Online Derslerde Basariyi Artirmak ve Devamsizhgi Engellemek igin
Stratejiler

Online egitim, ginimuzde egditim ve dgretimde giderek daha fazla yer edinmektedir.

Bu artan populerlik, online derslerde bagariyi artirmanin ve devamsizligi engellemenin

onemini de beraberinde getirmektedir. Bu baglamda, egitim kurumlari ¢esitli stratejiler

uygulayarak online 6grenme deneyimini daha etkili ve motive edici hale getirebilirler.

Kisisellestiriimis Ogrenme Deneyimi: Ogrencilerin farkli 6grenme tarzlarina ve
ihtiyaglarina hitap etmek igin kigisellestiriimis icerikler ve ogretim stratejileri
sunmak kritik dnem tasir. Bu, 6grencilerin katiimini ve motivasyonlarini artirir,
dolayisiyla basari oranlarini yukseltir.

Etkilesimli ve Katilimci igerikler: Etkilesimli renme materyalleri ve aktiviteler,
ogrencilerin derse aktif olarak katilmalarini ve igerigi daha iyi kavramalarini
saglar. Bu sayede 6grenme deneyimi daha keyifli hale gelir ve devamsizlik
oranlari duser.

Geri Bildirim ve Degerlendirme: Ogrenci ilerlemesini takip etmek ve diizenli geri
bildirim saglamak, dgrencilerin 6grenme sureglerini takip etmelerine ve gerekli
alanlarda kendilerini gelistirmelerine yardimci olur. Yapay zeka destekli dgrenci
takibi ve degerlendirme mekanizmalari bu konuda dnemli bir rol oynayabilir.
Adaptif Ogrenme Yontemleri: Ogrencilerin performanslarina gore igerikleri ve
zorluk seviyelerini otomatik olarak ayarlayabilen adaptif 6grenme algoritmalari,
her dgrenciye 6zel bir 6grenme yolu sunarak basari oranlarini optimize eder.
Coklu Ortam ve interaktif Araclar: Video, ses, metin ve interaktif araclar gibi
cesitli 6grenme materyalleri sunmak farkli 6grenme stillerine hitap eder ve
ogrenme deneyimini zenginlestirir. Bu durum, o6grencilerin 6grenmeye olan
ilgisini ve motivasyonlarini artirir.

Ogretmen ve Ogrenci Etkilesimi: Ogretmenlerin dgrencilerle iletisim ve
etkilesimini kolaylastiran araglar saglamak, online 6grenme ortaminda da sicak
bir 6grenme ortami olusturmaya yardimci olur. Bu sayede ogrenciler kendilerini

daha az yalniz hisseder ve derse daha aktif katilirlar.
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o Sirekli lyilestrme ve Gincelleme: Online egitim platformlarinin  yeni
teknolojilere ve 6grenme ihtiyaglarina uygun sekilde giincellenmesi, platformun
iglevselligini ve etkinligini korumasini saglar. Bu sayede online dersler her

zaman guncel ve ilgi ¢gekici kalir.

Sonug olarak, online derslerde basariy1 artirmak ve devamsizligi engellemek igin
egditim kurumlari gesitli stratejiler uygulayabilirler. Kigisellestiriimis 6grenme deneyimi,
etkilesimli icerikler, geri bildirim ve degerlendirme mekanizmalari, adaptif 6grenme
yontemleri, coklu ortam ve interaktif araglar, 6gretmen ve 6gdrenci etkilesimi ve surekli
iyilestirme ve guncelleme gibi unsurlar, online 6grenme deneyimini daha etkili ve

motive edici hale getirerek basari oranlarini ve katilimi artirabilir.

4.7. Gevrim igi Ders Platformu Olustururken Dikkat Edilmesi Gereken Ozellikler

Cevrim i¢i ders platformu olusturmak istediginizde, ders hedeflerinizi ve 6grenci
deneyimini optimize etmek icin platformda hangi Ozelliklerin gerekli oldugunu
dikkatlice degerlendirmeniz 6nemlidir. G6z 6ntinde bulundurmaniz gereken bazi temel

unsurlar sunlardir:

. igerik Sunumu: Videolar, grafikler, sunumlar, tartisma forumlar, etkilesimli
Odevler ve bildirimler gibi cesitli icerik turlerini kullanarak 6grencilerin aktif
katilimini ve etkilesimi tesvik edin.

e Topluluk Olusturma: Eszamanli, es zamansiz veya hibrit kurs modelleri
arasindan segim yaparak ve platformun topluluk veya Uyelik Ozelliklerini
degerlendirerek égrenciler arasinda bir bag kurulmasina yardimci olun.

e Pazarlama: Kursunuzu sosyal medya ve e-posta pazarlama gibi araclar
kullanarak tanitmak istiyorsaniz, platformun pazarlama entegrasyonlarini goz
onunde bulundurun.

o Ogrenci Etkilesimi: Puanlar ve ddiiller, ilerleme takibi, not verme ve geri bildirim
gibi 6zellikler kullanarak 6grencilerin motivasyonunu ve ilgisini canli tutun.

e Veri Olcimi: Kurs performansini ve 6grenci katilimini analiz etmek igin

platformun veri toplama ve sunma 6zelliklerini dederlendirin.
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Son olarak, rapor boyunca bahsedilen tum ornekler farkh 6zellikleriyle pek ¢ok basarili
sayllmaktadir. Ornegin, 1.2. Agik, Uzaktan ve Dijital Egitim Baglami (ODDE) bashg:
altinda verilen KACD platformlari en ylksek katilimci kitlesine ve ¢ok gesitli basliklarda
konulara yonelik ders setleri igceren platformlardir. Diger yandan, pandemide
yasadigimiz acil uzaktan egitim doneminde, dijital 6grenmeye yonelik Thinkific, Kajabi,
LearnWorlds, Podia, Xperiencify, LearnDash, Teachable, Udemy, Skillshare, Skool,
v.b platformlar da farkli 6zellikleri agisindan basarilidir. Ulkemizdeki Tiirkge egitim
veren gevrimigi ders platformlarindan 6zellikle Bilgeis, Google Dijital Atélye ve Kog
Academy ¢ok cesitli alanlarda ders sunmaktadir.

Ozellikle ingilizce 6grenmek isteyen kisiler icin online egitim veren sitelerine bakmak

istersek asagidaki listedeki platformlar ornek olarak incelenebilir:

a. Memrise: Memrise, flashcard'lar, oyunlar ve diger etkilesimli alistirmalar yoluyla
Tlarkge 6grenmeyi eglenceli hale getiren bir dil 6grenme uygulamasidir. Hem yeni
baglayanlar hem de ileri seviyedeki 6grenciler i¢in kurslar sunar ve ayrica gevrimdisi
modda 6grenmenizi saglayan bir mobil uygulamaya sahiptir.

b. Busuu: Busuu, dil 3renmeyi daha sosyal bir deneyim haline getiren bir dil 6grenme
platformudur. Ana dili Turkge olan kigilerle konusma ve dil degisimleri gibi cesitli
etkilesimli 6zelliklere sahiptir. Busuu, ayrica dil becerilerinizi gelistirmenize yardimci

olacak dil becerilerini test eden ve sertifikalar sunan bir sinav sistemine de sahiptir.

c. Babbel: Babbel, diyaloglar, alistirmalar ve diger etkilesimli etkinlikler yoluyla
kapsamli bir Tarkge 6grenme deneyimi sunan bir dil 6grenme programidir. Yeni
baslayanlar, orta seviye ve ileri seviyedeki dgdrenciler igin kurslar sunar ve ayrica

seyahat, is ve akademi gibi belirli ilgi alanlarina odaklanan kurslar da sunar.

d. Duolingo: Duolingo, Ucretsiz bir dil 6grenme uygulamasidir. Oyunlastiriimis bir
6grenme deneyimi sunar ve Turkge kurslari da dahil olmak Gzere birgok dil kursuna
sahiptir. Duolingo, yeni baslayanlar igin harika bir segenektir ve temel Turkce kelime

haznenizi ve dilbilginizi gelistirmenize yardimci olabilir.

e. Rosetta Stone: Rosetta Stone, gorsel ve isitsel 6geleri kullanarak Turkce
ogrenmenize yardimci olan bir dil 6grenme programidir. Etkilesimli aligtirmalar ve

gercek dunya senaryolari yoluyla kapsamli bir 6grenme deneyimi sunar.
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Ozellikle dijital ve teknolojik becerilerini gelistirmek isteyen kisiler isteyen kisiler icin
online egitim veren sitelerine bakmak istersek asagidaki listedeki platformlar érnek

olarak incelenebilir:

a. Coursera: Coursera, dunyanin en iyi Universitelerinden ve sirketlerinden sertifikal
kurslar sunan ¢evrimigi bir 6grenme platformudur. Dijital pazarlama, veri bilimi, yapay

zeka ve yazilim gelistirme gibi gesitli dijital ve teknolojik becerilerde kurslar sunarlar.

b. edX: edX, bir diger blyik cevrimici 6grenme platformudur. Harvard Universitesi,
MIT ve Stanford Universitesi gibi 65nde gelen Universitelerden Ucretsiz ve Ucretli kurslar
sunarlar. Dijital pazarlama, web gelistirme, veri bilimi ve bilgisayar bilimi gibi gesitli

dijital ve teknolojik becerilerde kurslar sunarlar.

c. Udemy: Udemy, cok gesitli konularda kurslar sunan bir ¢evrimigi kurs pazaridir.
Dijital pazarlama, web gelistirme, grafik tasarim ve video duzenleme gibi gesitli dijital
ve teknolojik becerilerde kurslar bulabilirsiniz. Udemy'de kurslar genellikle Coursera

ve edX'tekilerden daha ucuzdur ve birgok kurs indirimli veya Ucretsiz olarak sunulur.

d. Skillshare: Skillshare, yaratici becerilere odaklanan bir c¢evrimi¢gi 6grenme
platformudur. Dijital pazarlama, web tasarimi, fotograf¢ilik ve video dizenleme gibi
cesitli dijital ve teknolojik becerilerde kurslar sunarlar. Skillshare, yeni baslayanlar igin
harika bir segenektir ve birgok kurs, izlemeniz gereken kisa videolar halinde

duzenlenmigtir.

e. LinkedIn Learning: LinkedIn Learning, is profesyonellerine yonelik beceri
gelistirme kurslari sunan bir gevrimigi 6grenme platformudur. Dijital pazarlama, sosyal
medya pazarlama, proje yonetimi ve is iletisimi gibi cesitli dijital ve teknolojik
becerilerde kurslar sunarlar. LinkedIn Learning, LinkedIn abonelerine Ucretsiz olarak

sunulur.

4.8. Basganili Bir STEAM Egitimi igin Oneriler

Oneri 1: Teknolojiyi Aktif Entegre Edin: Bilgisayar ve dijital araclar, STEAM egitiminde
temel bir rol oynar. Kodlama ve robotik projeleri igin teknoloji entegrasyonu,
ogrencilerin dijital becerilerini gelistirmelerine yardimcei olur. Ogrencilerin projelerini
sergilemek icin YouTube gibi platformlari kullanmalari, dijital diinyaya uyumlarini
artirir ve diger 6grencileri de motive eder.
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Oneri 2: LEGO Gibi Yaratici Araglari Kullanin: LEGO setleri, 6zellikle robotik ve
miihendislik derslerinde yaraticihgi tesvik eder. Ogrenciler, LEGO ile pratik projeler
yaparak problem ¢dzme ve takim calismasi becerilerini geligtirirler. Bu tur araglar,

edlenceli ve 6gretici bir 6grenme deneyimi sunar.

Oneri 3: Egitmen Geri Bildirimi ve Destegini Saglayin: STEAM etkinliklerinde
egitmenlerin aktif rol almasi, égrencilerin basarilarini artirir. Dazenli geri bildirim ve
rehberlik, 6grencilerin projelerinde ilerlemelerine yardimci olur. Ayrica, egitmenler
arasinda duzenli toplantilar yaparak bilgi paylagimini artirmak, egitim surecinin

verimliligini yUkseltir.

Oneri 4: Giincel ve llgi Cekici igerikler Tasarlayin: STEAM egitiminde igeriklerin
glincel ve 6grenci ilgisini gekici olmasi 6nemlidir. Ogrencilerin ilgi alanlarina gére
icerikleri sekillendirmek, onlarin 6grenme motivasyonlarini artirir. Ornegin, Scratch

gibi populer araglari mufredata dahil etmek, égrenci katilimini olumlu yénde etkiler.

Oneri 5: En Yeni Yazilm ve Araglar Kullanin: STEAM etkinliklerinde kullanilan
araclarin ve yazilimlarin guncel olmasi, ogrencilerin sektdrde gecerli beceriler
edinmelerini saglar. Makey, Scratch ve Micro gibi pratik araglar, soyut kavramlari

somut hale getirerek 6grenmeyi kolaylastirir.

Oneri 6: Laboratuvar Deneyimleri ile Pratige Odaklanin: STEAM egitiminde,
laboratuvar calismalari 6grencilerin pratik becerilerini geligtirmeleri i¢cin 6nemli bir
firsattir. Gergek dunya problemleri Gzerinde galismak ve deney yapmak, 6grencilerin

teorik bilgilerini pekistirmelerine olanak tanir.

Oneri 7: Kamu Sektérii ile Entegrasyon ve Staj Programlari Diizenleyin: STEAM
egditimini kamu sektoru ve iggucu piyasasi ile entegre etmek, dgrencilere mezuniyet
sonrasi kariyer firsatlari sunar. Zorunlu staj programlari, 6grencilerin gergek ¢alisma

ortamlarinda deneyim kazanmalarini saglar.

Oneri 8: Disiplinler Arasi Yaklagimi Benimseyin: STEAM egitiminde farkli disiplinlerin
entegrasyonu, ogrencilerin genis bir perspektif kazanmasina yardimci olur. Bilim,
teknoloji, muhendislik, sanat ve matematik arasindaki iligkileri kesfetmek, yaratici

disunme ve problem ¢dzme becerilerini gelistirir.
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Oneri 9: Kiiltiirel ve Sosyal Etkilesimi Tesvik Edin: STEAM etkinlikleri, égrencilerin
farkh kultGrler ve bakis acilariyla etkilesimde bulunmalarini saglar. Bu tur etkinlikler,
empati ve anlayis gelistirir, topluluk iginde Otekilestirmeyi azaltir ve daha kapsayici bir

egitim ortami olusturur.

Oneri 10: Siirekli Gelisim ve Degerlendirme Siireci Uygulayin: STEAM egitiminde
iceriklerin ve yontemlerin surekli olarak gézden gegcirilmesi ve guncellenmesi gerekir.
Ogrencilerin performanslarini degerlendirmek igin gesitli ydntemler kullanarak, egitim

surecinin etkinligini artirmak mumkundur.
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