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Ozet

Okullarda STEAM Egitimini Gelistirme (EDUSIMSTEAM) Projesi, egitimde
etkili bir STEAM yaklasimini tegvik etmeyi ve ilgili 6gretmenlerin becerilerini ve
miifredat1 gelistirmeyi amacglamaktadir. Bu rapor, EDUSIMSTEAM projesinin
genel amacma ulasmak igin gerceklestirilen ihtiya¢ analizini sunarken, proje
komitesine yakin farkl iilkelerden STEAM egitimcilerinin sundugu genel verileri
de g6z ontine alir. Veriler, Subat 2020 ile Ekim 2020 arasinda gergeklestirilen anket
ve goriismeler yoluyla toplanmistir. Katilimcilar Tiirkiye, Ispanya, Portekiz,
Litvanya, Irlanda ve Hollanda'dan 1108 ogretmendir. Verilerin analizinde
anketler i¢in SurveyMonkey istatistik araytizii ve gortismeler igin igerik analizi
kullanilmigtir. Arastirma, 6gretmenlerin STEAM egitimi ihtiyaclarini ve 21. ytizyil
becerilerini  belirlemeye odaklanmistir. Sonuglar, katilimcr {ilkelerden
ogretmenlerin STEAM egitimi hakkinda bazi bilgilere sahip olmasina ragmen,
STEAM uygulamalar1 hakkinda daha fazla egitime ihtiya¢ oldugunu ortaya
koymustur.

Anahtar kelimeler: EDUSIMSTEAM, STEAM, ihtiyag analizi, anketler, gortismeler,
rapor



Giris

“Okullarda STEAM Egitimini Gelistirme
(EDUSIMSTEAM)”  Konsorsiyumu, &gretmenlerin
mesleki ihtiyaclarin1 anlamak {izere temel olusturmak
i¢in ana ¢ikt1 olarak Avrupa olgeginde ihtiya¢ analizi
gerceklestirmistir.  Bu  ¢ktinin  temel  amac,
EDUSIMSTEAM projesi boyunca uygulanacak egitim
politikalar1 hakkinda pedagojik referans saglamak ve
bu nedenle bir yol haritas1 olarak bir temel analiz
sunmaktir.

Raporda proje bilgileri, kuramsal ¢erceve, yontem,
bulgular, sonug ve tartisma boltimleri yer almaktadir.
Birinci béliimde proje bilgileri, EDUSIMSTEAM projesi
amaglari, ortaklar1 ve is paketleri ile anlatilacaktir.
Kuramsal gerceve boliimiinde veri toplama, COVID-19
salgin1 nedeniyle o anda ulasilabilen 6gretmenlerle
sinirlandirilmistir. Ogretmenlerin temel ihtiyaglari ve
motivasyonlar1 hakkinda anlamli bir bulguya ulagsmak
igin, veri analizleri kuramsal cerceveden elde edilen en
giincel kanitlarla tamamlanacaktir. Daha sonra, yontem
boliimiinde veri toplama, veri analizi ve katilimcilar
sunulacaktir. Katilimcilarin  Ozellikleri, anket ve
gorlisme sonuglar1 bulgular boliimiinde agiklanacaktir.
Son olarak, bulgular sonu¢ ve tartisma boliimiinde
gozden gecirilecek ve tartisilacaktir.

1. Proje Bilgileri

Okullarda STEAM Egitimini Gelistirme (EDUSIMSTEAM),
bir Erasmus+ KA3 Politika Reformu igin Destek: Yenilikgi
Politika Girisimleri projesidir. Projenin siiresi Ocak
2020'den Aralik 2022'ye kadar 24 aydir. Bu projenin
amaci, egitimde etkin bir STEAM yaklasiminin
disiplinler arasi bir sekilde uygulanmasi ve ilgili
Ogretmen becerilerinin ve miifredatinin gelistirilmesi
i¢in AB {ilkelerinden 10 ortagin katilimiyla yenilikgi ve
glincel bir teorik cerceve ve c¢oziimler iiretmektir.
EDUSIMSTEAM, K-12 okullarindaki 6gretmenlerin ve
ogrencilerin  STEAM  egitimi icin  ihtiyaglarmi
tanimlamay1 ve 6gretmen egitimi, ¢evrimici platform,
miifredat, 6grenme senaryosu calismalar1 ve politika
belirleyici belgeler araciligiyla STEAM metodolojisini
kazanmalarini hedefler. Bu amagcla yapilacak tiim
calismalar ve proje giktilar ile birlikte Avrupa Birligi
(AB) ortak {ilkelerinde egitimde yenilik¢i bir politika
olarak ulus otesi STEAM boyutunun olusturulmasi
amaclanmaktadr.

Tiirkiye'den Milli Egitim Bakanligi, Yenilik ve Egitim
Teknolojileri Genel Midirliigii (MEB-YEGITEK)
projenin  koordinatoriidiir ve projelerin ortaklar:
Hollanda'dan BothSocial, irlanda'dan Blackrock Egitim
Merkezi (BEC), Litvanya'dan Kaunas Teknoloji
Universitesi, Portekiz'den CTEM Academy,
Irlanda'dan H2 Learning, 1spanya'dan Galicia Egitim
Boliimii, Tiirkiye'den Orta Dogu Teknik Universitesi
(ODTU), Litvanya'dan Vilnius Universitesi ve
Tiirkiye'den ROBOTSAN'dir.

Projedeki amac ve hedeflere ulasmak icin projemiz,
ortak tilkelerin egitim sistemlerindeki 6gretmenler ve
ogrenciler i¢in yeni yontemler, araglar ve deneyimler
tasarlar ve gelistirir. Projemiz 24 ay siirecek olup
asagidaki 7 is paketine (WP'ler) ayrilmigtir:



WP1- Proje Tasarimi (ihtiya¢ Analizi,
Strateji Gelistirme)

Ortaklar, 6gretmenlerin ve Ogrencilerin
kapsamli  bir calismaya kaydolmay:
beklediklerine iligskin temel ve pedagojik
gereksinimlere ihtiya¢ duyduklar1 igin
ihtiyag¢ analizinin 6nemini vurgulamislardir.
STEAM alanlarinda Ogretim tasarimi fark
yaratacak ve ayrica projenin hedeflerine
ulagmanin en iyi yollarini belirlemek igin

ortaklar arasinda strateji gelistirecektir.

WP2- Ogretmen Egitimi & Teorik
Cergevesi

Buradaki amag, STEAM becerilerini
miifredatlarina dahil edebilmek i¢in WP1'in
veri sonuglarini kullanarak K12
okullarindaki tiim Ogretmenlere cevrimici
egitim vermektir. Proje ekibi, &gretmen
egitimleri igin robotik ve algoritmik
diisiinmeye odaklanmay1 planlar; yani
robotlar ve robotik programlar aracilifiyla
STEAM yaklasimini kullanacaklardir. Daha
sonra robotik okuryazarligi ve algoritmik
diistinme becerilerinin uluslararas: diizeyde
kazandirilmas: i¢in &gretmen egitimine
yonelik bir teorik g¢ergeve hazirlanacaktir.
Hazirlanan ¢erceve Ogretmen yetistirme
siirecinde kullanilacak ve proje sonrasinda
ogretmenlerin erisimine agilacaktir.

WP3- Senaryo Gelistirme

Robotik okuryazarlik ve algoritmik
diisinme  becerilerine  yonelik  tiim
calismalarin K12 okullarinin miifredatlarina
paralel olarak gelistirilmesini saglamak igin
bir egitim fakiiltesi ile is birligi iginde
O6grenme senaryolar1 hazirlanacaktir. Bu
O0grenme senaryolari, Ogrencilerin robotik
okuryazarlik ve algoritmik diisiinme
becerilerini gelistirmek i¢in yapacaklar tiim
calismalart anlamlandirmalarina yardimei
olacaktr.

Calismalar, robotik kodlama
hakkinda birkag terim ve
bilgi edinmekle sinirh
kalmak yerine, 6grencilerin
senaryolar araciligiyla
® robotik kodlamay1 gergek
yasam becerileriyle
iligkilendirmelerini ve
problem ¢6zme ve yaratict
diistinme gibi 21. yy
becerilerini
kullanmalarim
saglayacaktir.

WPA4- Yenilikgi (inovatif)
Online Platform (IOP)

Proje ekibi, Ogrencilerin ve
Ogretmenlerin robotik tasarimina dayali
olarak Matematik, Fen, Sanat ve BIT
becerilerini birlikte uygulayabilecekleri
bir ¢evrimici modiil gelistirecektir.
Farkli dillerde kullanima agik robotik
algoritma hazirlama ve simiilasyon
yazilimlar: kullanilarak desteklenecek
cevrimici egitim etkinligi, hem ulusal
hem de Avrupali paydaslara ve
katilimcr &gretmenlere yaygmn olarak
uygulanabilir. Ayrica platform hizl geri
bildirim ve etkili egitim sonuglar
saglayacaktir.

WP5- Politika Belirleyiciler igin
Uygulama Rehberi

Tim STEAM c¢alismalarinin  ana
hatlarimni ve teknik igeriklerini sunmak i¢in
bir strateji rehberi gelistirilecektir. Bu
rehber, politika belirleyicilerin proje

ciktilarini  iilkelerin K12 okullarindaki
miifredatlarinda 6gretmen ve 6grenciler
igin robotik okuryazarli§1 ve algoritmik
diisiinme becerilerini gelistirmek {izere
kullanmalari igin hazirlanacaktir.

WP6- Projenin izlenmesi

Proje kapsaminda yapilan her calisma,
ilerleme asamalar1 ve sonuglar bir raporla
kayit altina alinacaktir. Ardindan, tiim pilot
calismalar1 dlgmek ve degerlendirmek icin
robotik okuryazarlik ve algoritmik diisiinme
ile 1ilgili belirli becerileri tanimlayan ve
Ogretmen ve dgrencilerin gelisimini Slgen bir
gerceve anketi hazirlanacaktir. Daha sonra bir

raporlama  yapilacaktir.  Son  olarak
hazirlanan rapor proje ¢iktisi  olarak
platformda paylasilarak

EDUSIMSTEAM 'deki her katilimar veya ilgili
kisinin tiim verilere ulagsmasi saglanacaktir.

WP7- Projenin Degerlendirilmesi ve
Yayginlastiriimasi

Proje, diger STEAM tabanli projeler igin
bir pilot galisma olarak hizmet edecek ve
ciktilar, AB genelindeki diger okullar ve
tiniversiteler icin drnek tegkil edecektir. Proje
degerlendirmesinin sonuglari, bu projeye
ayrilmis 6zel bir bilgi kitapgigini igerecek
olan web sitelerinde, raporlarda ve medyada
yaymlanacaktir. Bolgesel ve ulusal olarak
Ogretmen egitimi ve STEAM egitimi
konferanslar1 gibi konferanslardaki
sunumlar ve hakemli dergilerde yayinlanan
makaleler yoluyla ek yayginlastirma
yapilacaktir. AB  Strateji Belgesi tiim
bakanliklara yayilacaktir.

Bu siiregte, koordinatér ve ortaklar proje
gorevlerini ve is paketlerini yiiriitmek,
STEAM tabanli bu proje cktlarim ve
sonuglarini tiim aglara yaymak, etkiyi en {ist
diizeye cikarmak ve kaliteyi artirmak icin
etkin bir sekilde iletisim kuracak ve isbirligi
yapacaktir.

Projenin sonunda, politika belirleyiciler i¢in
bir strateji rehberi paylasilacak ve politika,
ortak iilkelerin 2050 yilina kadar Avrupanin
en iyi egitim ve Ogretim hizmeti olmasim
vurgulayacaktir. Projeyle ilgili detayli bilgi
proje web sitesinde bulunabilir
http://edusimsteam.eba.gov.tr/


http://edusimsteam.eba.gov.tr/
http://edusimsteam.eba.gov.tr/

2. Kuramsal Cerceve

EDUSIMSTEAM projesinin é6zel
amact, 2050 yilina kadar Avrupa’da
en iyi STEAM egitim ve égretim
hizmetini sunmak icin politika
belirleyicilere bir strateji rehberi
saglamaktir. Bu nedenle diger
STEAM projelerini incelemek faydali
olacaktir. STEAM projelerinde
ogretmen ve ogrencilerin rolleri de ele
alimacaktur.

2.1. EDUSIMSTEAM Projesini
destekleyen 6nceki STEAM
Projeleri

STEAM egitiminin Onemli bir
islevi, Ogretmenin tasarim odakl
diistinme  yontemini  kullanarak
ogrencilerin ihtiyaglarmi ¢6zmeye
yonelik insan merkezli bir

yaklasimdan  baglamasmi  tegvik
etmektir. Bu
teknikler kullanilir: 1.

perspektif alma. 2. Fikir iiretimi. 3. Bir

siiregte  asagidaki

Empati ve

plan ¢izimi. 4. Bir prototip testi ve
iyilestirilmesi. 5. Kullanict  geri
bildirimi ve diisiincelerinin alinmast
ve 6. Tasarim mantiginin daha genis
bir kitleye yayilmasi.

Hem oOgrenci hem de &gretmen
tarafinda sorgulama yontemi
yaygindir: Soru sormak; daha 6énceki
¢ikarimlar1 ve hatta daha Onceki
ederek, sabit

yorumlarmn yeniden diisiiniilmesine

kavrayislar1  terk
yardimcr  olan temel tutumdur.
Postman ve Weingartner (1969),
sorgulayan Ogretmenlerin asagidaki
ozelliklere sahip oldugunu one siirer
(s. 34-37): Ogrencilere “bilmeleri
gereken” seyleri sOoylemekten
kaginirlar.  Ogrencilerle cogunlukla
ozellikle  farkli

sorular sorarak konusurlar. Sorulara

sorgulayarak ve

verilen kisa, basit cevaplari kabul

etmezler.  Ogrencileri ~ dogrudan
birbirleriyle etkilesime girmeye tesvik
ederler ve ogrenci etkilesimlerinde
sOylenenleri yargilamaktan kaginirlar.
Ogrencilerin tartismalarinm
6zetlemezler. Derslerinin tam yoniinii
onceden planlamazlar ve 6grencilerin
ilgi alanlarma gore gelismesine izin
verirler. Dersleri 6grenciler igin
problemler ortaya koyar. Basarilarini,
ogrencilerin sorgulama
davraniglarindaki degisiklikle dlcerler
(hedef, yukaridaki “iyi ogrenci”
ozellikleridir). ~ Ogretmenleri  bu

“sorgulamaya dayal1” Ogretim
stillerini gostermeye tesvik etmekle

baslamak dogal bir egilimdir.

Ancak bu, sadece Ogretmenin belirli bir
STEAM konusu hakkindaki anlayisin
kesfetme ve yeniden yapilandirma
konusunda gergek bir egilim hissetmesi
durumunda ise yarar.

Elestirel

diisiinme, ogretmenlerin

sorgulamaya dayali Ogretimi
ongormelerine yardimci olan bilesenlerden
biridir. Jon ve Susan Awbrey (1995) sunlar1
formdile etmislerdir: "Ogretmen,
Ogrencinin potansiyelinde zaten mevcut
olan bir seyin gerceklesmesini
hizlandirmak igin bir arabulucu veya simge
olarak  hizmet  ederek, Ogrencinin
sorgulamasimin destekgisi olarak hareket
eder. Ogrencinin diirtiisii, sorgulamanin
ilerleyen baharidir', ancak diirtii akilli
sorgulamay1 yonlendirmez”. Bu siireci
beslemek icin Ogretmenler, Ogrencilerin
"sonuglara varmak" yerine alternatif
yaklagimlarla "oynamanmn" ¢ok daha iyi
oldugunu hissetmeleri igin yaratici yollar
bulmalidir. Bunun igin 6gretmenlerin, o

anda kendileri ic¢in hazir bir ¢dzimi

olmayan  sorunlarla  karst  karsiya
kalmalarinin etkili oldugunu
gostermektedir; Ogrencilerinin  diizenli

olarak sahip oldugu kavramsal catisma
hissini yeniden deneyimlemelerini saglar.

Kisacasi: “6grenerek 6gretmek”. Temeldeki
STEAM projeleri, &gretmenlerin basit
igerikleri

sorgulama kapsaminda

sergiledigi yaraticilig1 gostermektedir:

1.Cocuklar igin Kolay STEAM Aktiviteleri

2. Ogretmenler icin 100 STEAM Projesi

3. Cocuklar icin 25 STEAM Projesi

4.Yaraticihg Artiracak 50'den Fazla Harika
STEAM Projesi

5.DIY STEAM Projeleri

6. Scholar's Choice ile STEAM Projeleri

7.2020'den 300'den Fazla En 1yi Bilim ve STEAM
Projeleri gorseli

8. Cocuklar icin 28 Gunlik STEM ve STEAM
Aktiviteleri

9. Tiim Yaz Boyunca Ogrenmek icin 21 STEAM
Projesi

10. Cocuklar igin 23 Eglenceli STEAM ve STEM

Aktivitesi

11. 10 basit STEAM projesi

12. Cocuklar icin STEAM Projeleri



2.2. EDUSIMSTEAM Projesine
Sorgulamanin Dahil Edilmesi

Diinya capmnda devam eden STEAM
projelerinin  6nceki listesinden, daha
bliyitk  pedagojik hedefler ugruna
miifredat alanlarini birlestirme egiliminin
genel olarak kabul edildigi anlasilabilir.
EDUSIMSTEAM  Projesi

miifredat alanlar1 STEAM alanlar1 olarak

kapsaminda,

tanimlanmustir: Fen teknolojisi,

Miihendislik, Sanat ve Matematik.
Cesitli  disiplinlerden  6gretmenlere
birlikte ¢alisma firsati sunar ve

ogrencilerin sosyal / bilissel gelisim
asamasini taniyan ve resmi miifredatta
goz ardi edilen giinliik yasamdaki
olaylara odaklanan yeni bir didaktik
miifredat formati tasarlar. Tematik
Ogretim, 6grencilerin yeni bilgileri tiim
kendi
deneyimleri ve topluluklari ile biitiinsel

miifredatla  ve yasamlari,
olarak iligkilendirebildikleri zaman en
iyi 6grendiklerini varsayar (Kommers,
2004). Tam olarak ogrencilere 6nceki
bilgileri hatirlatma egilimi, ¢ikarim,
diisiinme ve st bilis farkindahigini
artirir (6grencilerin sematik temsiller
yapmalarini saglayan ve olagandig
olaylar1 ve hatta optik illiizyon ve
kinematik dalma [kinematic immersion]
gibi psikolojik olaylar1 nasil
agiklayacaklar1 konusundaki sorular
ortaya cikarma teknikleri). Ornegin,
Daan Roosegaarde'in calismalari, geng
ogrencilerin dikkatini cekmenin yeni bir
tirtiinii  goren egitimciler tarafindan
epey ilgi goérmiistiir. Medya, sanat ve
genglik kiiltiirtiniin ilgiyi ve meraki
nasil tetikleyebileceginin bir baska giizel
ornegi, her yil diizenlenen GOGBOT
festivalidir; bu akillara durgunluk veren
gorsel-isitsel sanat, devasa robotlar ve
etkilesimli bir hamster g¢arkini igeren
yillik {icretsiz agtk hava laboratuvari
sergisidir. Yakin zamanda, Play modun
siirtikleyici bir kurulumu olan Cluster'in
Hollanda
TETEM, sanatgilarin medya yapilari ile

promiyerini  sunmustur.

genglerin hayal glictiniin smirlarmi
arama dfirtiisii arasinda koprii kuran
kalica  bir
laboratuvardir.

agiklayict  ve yaratic
Makerlabs ve
Fablabs'deki en basarili kreasyonlara
ornektir. Yeni teknolojilerin gelecekteki
didaktigi nasil etkileyebilecegine dair
iyi bir Ornek, Make-It-Real (Hayata
Gegir) Projesidir. Bilim soyutlamalar1
icin daha zayif yeteneklere sahip
ogrencilerin, bir kagit sayfasindan
hayal etmesi zor olan egrileri ve
bosluklar gercekten yapabilmeleri icin,
son teknoloji tirtinii 3D yazicidan,
Ogretmenlerin ihtiya¢ duyulan yeni
yeterliliklerine bir yol saglamistr.

2.3. Sonug

Orgiin (ilk ve orta) egitimde
STEAM ders sablonlarini canlandirma
ve yayma ¢abalari, otuz yillik aragtirma
ve gelistirme temelinde insa edildigi
igin “Sorgulamaya Dayali Ogrenme”
gibi taninmis bir didaktik tiiriin ifade
edilmesiyle stirdiiriilebilir.

EDUSIMSTEAM
yeni unsur, kullanim1 kolay Arduino,
Raspberry Pi ve BBC Micro:bit gibi
mevcut yeni teknolojilerin hizidir.

projesindeki

Sonuncusu JavaScript ve Python ile
programlanabilir, ancak son
zamanlarda Scratch benzeri komutlar
ve fare ile siiriiklemeyle de
programlanabilir. Bu yeni
teknolojilerin tiimii diisiik seviyeli bir
girise sahiptir; ancak 6gretmenler igin
STEAM projeleri icin acik bir arag
degildir.

Bu, ilgisi olan ancak baslamakta
tereddiit edebilen 6gretmenler igin bir
gosterge olmak lizere
EDUSIMSTEAM'in 6gretici modellere
yatirim yapmasi gereginin nedenidir.



3. YOntem

Bu béliimde 5 alt baslik yer
almaktadir: calisma tasarim,
katilimcilar, araclar, veri toplama ve
veri analizi. Ik olarak calismanin
tasarimina deginilecektir. Daha sonra
calismanin katilimcilart
belirtilecektir. Sonrasinda araglar
agiklanacaktir. Bunun ardindan veri
toplama netlestirilecektir. Son olarak
da veri analizi ile ilgili bilgi
verilecektir.

3.1. Calisma Tasarimi

Ihtiyag Analizi, egitici cevrimici
platform, Ogretmen egitimi igerigi ve
projede gerekli STEAM etkinliklerinin
tasarlanmasimni hedefler. Ayrica amag,
Ogretmenlerin Ogretimde
deneyimledikleri ~ sorunlu  alanlari
disiplinler arast bir sekilde analiz
etmektir.

Bu nedenle, ortak {ilkelerdeki 6gretmen
topluluklarma  daha  iyi  hizmet
verebilmek i¢in her ortagin saha analizi
yapmasi ve bolgelerindeki 6gretmenlere
en az 400 anket uygulamasi ve yari
yapilandirilmig  goriismeler  yapmasi
beklenmektedir. Anketler, STEAM
yaklagimina olan ihtiyaglarmni, 21. yiizyil
becerilerine ne kadar hazirlandiklarini,
yeterli bilgiden yoksun olduklar1 STEAM
alanlarini icermektedir. Ulkelerde etkin
bir STEAM wuygulamasi ve politika
olusturma hakkinda goriiglerini almak
igin ortak tilkelerdeki

paydaslarin -biiyiik egitim
kuruluslarinin- ziyaret edilmesi
planlanmaktadir. Ancak, COVID-19 krizi
okullar1 kapatt, bu nedenle analiz igin
veri olusturmanin zor oldugunu itiraf
etmek onemlidir.

Bu calisma, karma yontemlerle
¢oklu kesfedici durum ¢alismasi
yaklagimini izlemistir (Yin, 2014). Yin'e
(2014) gore vaka calismalart “nasil”,

“neden”, “ne” ve “kim” sorularini
sormak i¢in uygundur. Bu ¢oklu vaka
calismasi yaklasimi bu arastirma icin
uygundur c¢linkii arastirma Tiirkiye
gibi sadece tek bir iilkeye degil, Irlanda,
Litvanya, Hollanda, Portekiz ve
Ispanya olmak iizere diger bes iilkeye
de odaklanmaktadir.

Bu calisma ayni zamanda bir
kesif calismasidir, ¢linkii  6nceden
belirlenmis bir sonucu yoktur ve
anketler ve goriismelerle yapilan bir
kesif vardir.

3.2. Katilimcilar

Calismanin ~ katilmalar:  alti
iilkeden  dgretmenlerdir:  Irlanda
(n=114), Litvanya (n=223), Hollanda
(n=38), Portekiz (n=123), Ispanya
(n=310) ve Tiirkiye (n=1121) (en biiyiik
orneklem). Parantez i¢indeki ilk sayilar
(n) en az bir soruyu yanitlayarak anketi
tamamlamaya ¢alisan katilimci sayisini
gosterir. {lerleyen boliimlerde bu belge,
eksik degerleri giderdikten sonra
verileri raporlayacaktir.
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Asagidaki tablo, her {ilkeden
katilan ~ Ogretmenlerin  yiizdelerini
gostermektedir. Her iilkedeki 6gretmen
sayisi goz oniine alindiginda Tiirkiye'den
daha fazla sayida 6gretmenin olmasi bir
dezavantaj degildir; 2020 itibariyle bir
milyondan fazla ogretmenin istihdam
edildigi Tiirkiye'de daha fazla sayida
Ogretmenin veri tiretmede oncii olmasi
beklenmektedir.



Tablo 1. Katilimc dlkeler ve katihmci yiizdeleri

Ulkeler Yiizdeler (%)
irlanda 5,83

Litvanya 11,39

Hollanda 1,94

Portekiz 6,29

Ispanya 15,84

Tiirkiye 57,18

3.2.1. Cinsiyet

Tiim katilimcilar kendilerini kadin ya da erkek olarak tanimlamistir. Asagidaki tabloda her bir katilimai tilkeden

Kadin ve erkeklerin ytizdesi gosterilmektedir.

Tablo 2. Katiima ilkelere gore cinsiyet yiizdeleri

Yiizde / iilke Kadin yiizdesi Erkek yiizdesi
irlanda 92,86 7,14

Litvanya 89,47 10,53

Hollanda 77,78 22,22

Portekiz 51,72 48,28

Ispanya 38,19 61,81

Tiirkiye 81,66 18,34

3.2.2. Yas

Yas araliklar1 20-25, 26-30, 31-35, 36-40, 41-45, 46-50, 51-55, 56-60 ve 61 {izeri olarak tanimlanmistir. Ankete her yas
seviyesinden Ogretmen yanit vermis olsa da en sik verilen yanitlar her tilkede farkli olmustur: En sik yas araliklar:
[rlanda'da 31-35, Ispanya'da 46-50 ve Litvanya'da 51-55 dir. Ogretmenlerin yaslar1 Portekiz'de ve Tiirkiye'de 36-40
arasinda degismektedir. Katilimcilarin yas araligi cogu tilkede normal olarak dagilmistir. Asagidaki tablo, her bir yas

grubundaki katiimcilarin yiizdesini gostermektedir.

Tablo 3. Katihima tlkelere gore yas yiizdeleri

Ulke / Yas irlanda Litvanya Hollanda Portekiz ispanya Tiirkiye
20--25 2,86 1,75 33,33 Uygulanamaz Uygulanamaz 1,02

26 - -30 10,00 0,88 22,22 6,90 5,53 8,30
31--35 24,29 3,51 22,22 6,90 5,03 19,21

36 - -40 17,14 7,89 11,11 24,14 14,07 32,17

41 - -45 8,57 19,30 Uygulanamaz 17,24 16,08 20,52

46 - -50 11,43 22,81 Uygulanamaz 6,90 23,12 11,79
51--55 17,14 23,68 Uygulanamaz 17,24 21,61 4,80

56 - -60 571 14,91 11,11 20,69 10,55 1,75

61+ 2,86 5,26 Uygulanamaz Uygulanamaz 4,02 0,44
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3.2.3. Okul Tipi

Okul tiirleri anaokuluy, ilkokul, ortaokul ve lise olarak netlestirilmistir. Katilimcilar tiim okul tiirlerinden olmasina
ragmen, katilimeilarin ¢ogu genel olarak Irlanda'da (%80) ve Tiirkiye'de (%44.40) ilkokuldan, ispanya'da ortaokuldan
(%53.77), Litvanya'da liseden (%65.79) ve Portekiz'deki tiniversiteden (%51.72) katilmistir.

Tablo 4. Katihma tlkelere gore okul tipi yiizdeleri

irlanda Litvanya Hollanda Portekiz ispanya Tiirkiye
Anaokulu Anaokulu Anaokulu Anaokulu Anaokulu Anaokulu
2.86% 0.88% 33.33% 3.45% 24.12% 12.08%
ilkokul Tlkokul Tlkokul Tlkokul Tlkokul ilkokul
80% 12.28% 11.11% 6.90% 40.20% 44.40%
Ortaokul Ortaokul Ortaokul Ortaokul Ortaokul Ortaokul
20% 47.37% 33.34% 13.79% 53.77% 26.35%
00;3?04"%;29 mesleki | | ice Mesleki okul Lise Universite Lise
’ 65.79% 11.11% 31.03% 37.69% 14.99%
Mesleki okul Yiiksek Mesleki okul | Universite Mesleki okul
8.77% 11.11% 51.72% 6.11%
Politeknik Enstitiisii
(Universite benzeri)
6.90%
3.3. Araglar

Arastirma igin hem anket (bkz. Ek 1) hem de goriismeler (bkz. Ek 2) arag olarak kullanilmistir. Araglar, projenin
Bilim Kurulu tarafindan {iretilmis olup, giivenilir ve gegerli bulunmustur.

Ankette demografik bilgiler olarak Oncelikle yas, cinsiyet ve okul tiirii istenmistir. Daha sonra 14 madde
gelmektedir: 1, 2, 3, 4, 5, 7 ve § numarali sorular ¢oktan se¢meli maddelerden olusmaktadir; 6. ve 9. Sorular dortlii Likert
Olcegi ile cevaplanir (1: kesinlikle katilmiyorum, 2: katilmiyorum, 3: katiliyorum, 4: kesinlikle katiliyorum); 10, 12 ve 14.
sorular bes puanli Likert lgegi ile dlciilmektedir. (1: Onemli Degil, 2: Pek 6nemli degil, 3: Emin Degilim, 4: Oldukca
onemli, 5: Cok 6nemli); 11. ve 13. sorular ii¢ puanh Likert 6lcegi ile cevaplanir (1: ihtiyacim yok, 2: Biraz ihtiyacim var,
3: Cok ihtiyacim var)

Goriismelerde demografik bilgi olarak yas, cinsiyet ve okul tiirii istendikten sonra Ogretmenlere 13 soru
sorulmustur. Amag, anketlerden ve goriismelerden elde edilen verileri stnamaktir [to triangulate].

3.4. Veri toplama

Bu rapor icin veriler, anketler ve goriismeler yoluyla olusturulur. Araglarin ana veri olusturma siirecinden énce
pilotlama yapildigini belirtmek Snemlidir. Anket Subat 2020 ile Ekim 2020 tarihleri arasinda uygulanmistir. Anket
verileri, cevrimigi bir anket platformu olan SurveyMonkey araciligiyla toplanir. Goriismeler, nicel anket sonuglarin
desteklemek icin yapilan takip goriismeleridir, yazili metin formatinda bire bir ¢evrimici olarak yapilmigtir. Sadece
Tiirkce 6gretmenleri ile gerceklestirilmistir ve bu nedenle Ek 3'te tam olarak rapor edilmistir.

3.5. Veri analizi

Anket verileri, tanimlayic istatistiklerin sunulmasini saglayan SurveyMonkey istatistik araytizii yardimiyla analiz
edilmistir. Bu rapor, anket sonuglarini raporlamak i¢in tanimlayici istatistikler olarak ytizdeleri ve araglar1 icermektedir.
Goriismeler tematik olarak analiz edilmistir. Yazilanlar titizlikle okunmustur. Goriisme dokiimleri bir kagida
kopyalanmis ve genel yaklasimi gormek icin arastirma sorulariyla direkt ilgili olan ciimleler ayri siitunlara
yerlestirilmistir.
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4. Bulgular

Bu béliimde anket sonuglari, goriisme
sonuglari ile destekli olarak
raporlanacaktir. Ayrica gériisme 2
yapilan iilkedeki durum
tanmimlanacaktir.

Bu boliim, STEAM mesleki egitim
saatlerinin raporlarini, 6gretmenlerin
ders tiirlerine iligkin tercihlerini,
ogretmenlerin hizmet ici egitimlere
iliskin goriislerini, 6gretmen
egitimlerinin zamanlamalarim, giinliik
ek egitimlerin zamanlamalarini,
ogretmenlerin egitim ortamlarina
iliskin tercihlerini, hizmet ici egitimi,
STEAM egitimi icin 6nemli 21. yiizy1l
becerilerini, 21. yiizy1l becerileri icin
ogretmenlerin egitim ihtiyaclarin,
okullarda disiplinler aras1 STEAM
egitiminin onemini, miifredatlar arasi
STEAM egitiminde 6gretmenlerin egitim
ihtiyaglarini ve son olarak beklenen
teknik cevrimici STEAM egitimi
yazilimin ozelliklerini icermektedir.

4.1. Ogretmenin Deneyimi
Ankette, deneyim yili araliklar1 0-5, 6-10, 11-15, 16-20 ve 20 yil {izeri olarak tanimlanmistir. Cogunluga bakildiginda frlanda

(%32,86), Litvanya (%69,57), Portekiz (%41,38) ve ispanya'da (%43,22) 0gretmenler 20 yili agkin siiredir 6gretmenlik yaparken;
Tiirkiye'de 11-15 yildir (%28.68), Hollanda'da ise 16-20 yildir 6gretmenlik yapmaktadar.

Tablo 5. Katilimar Glkeye gore 6gretmenlik deneyim yili

Ulke / irlanda Litvanya Hollanda Portekiz ispanya Tiirkiye
Deneyim

0--5yl 12.86% 5.22% 22.22% 6.90% 11.56% 7.86%
6--10 yil 20.00% 4.75% 33.33% 10.34% 4.52% 16.89%
11--15y1 24.29% 9.57% Uygulanamaz 20.69% 23.12% 28.68%
16 - -20 y1l 10.00% 11.30% 44.44% 20.69% 17.59% 21.83%
20+ yil 32.86% 69.57% Uygulanamaz 41.38% 43.22% 24.75%
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4.2. Ogretmen Ogretiminde Sinif Seviyeleri

Sinif seviyeleri, farkli tilkelerdeki okul seviyelerine gore tanimlanmistir. Katilimeilar tiim sinuf diizeylerinden olmasina ragmen,
ogretmenlerin cogu Irlanda'da (%82,86) ve Tiirkiye'de (%40,76) ilkokullarda &gretmenlik yapmakta, digerleri ise cogunlukla
ortaokuldadir.

Tablo 6. Katilmai lilkeye gore 6gretmenlerin sinif seviyeleri

irlanda Litvanya Hollanda Portekiz ispanya Tiirkiye
Anaokulu Anaokulu Anaokulu Anaokulu Anaokulu Anaokulu
2.86% 0.87% 11.11% Uygulanamaz 16.58% 15.28%
[k okul {lkokul {lkokul [lkokul [lkokul [lkokul
82.86% 13.91% 11.11% 3.45% 34.17% 40.76%
Orta okul Ortaokul Ortaokul Ortaokul Ortaokul Ortaokul
18.57% 66.09% 44.44% 41.38% 50.75% 29.55%
I(;ll(zel \5/,67Tc;§ leki Lise Mesleki okul / Yiiksek | (Tpiversite Universite Lise
' 73.04% Mesleki okul 44.44% | g2 0794 35.68% 22.56%

Mesleki

formasyon

10.55%

4.3. Ogretmenlerin Branslari

Tiirkiye'de katihmcilar  genellikle
matematik (%50,51) ve fen (%55,75)
dersleri vermekte olup, diger derslerin

Ankette konu alanlar1 Matematik, Bu muhtemelen Irlanda'dan
Fen, Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve katillan 6gretmenlerin ¢ogunlugunun
Diger olarak tamimlanmistir. Irlanda'da  ilkokul &gretmeni oldugu gergegiyle
teknoloji ~ (%42,86) ve miihendislik  agiklanmaktadir. Litvanya'da cogu
(%22,86) oOgretenlerin  orami %50'nin  katiimar miihendislik  &gretmenidir osre
altindadir. Matematik (%78.57), Fen (%60). Diger derslerin oran1 %50'nin STEAM .profesyc?ne.l egl.tlm{ olarak
(%70), Sanat (%65.71) ve Diger (%51.43)  altndadir. Hollanda, Portekiz ve ~ gOrdiikleri, daha ilgi ekici bir seyden
derslerinde ise Ogretmenlerin  orami Ispanya'da katilimcilar tiim dersleri ziyade gogunlukla web seminerleri ya da
%50nin tizerindedir. Ogretir, ancak oranlart  %50nin MOOC ardur. (Bkz. Tablo 7)

altindadur.

oranlar1  %50nin altindadir. Belirtmek
gerekirse, goriisme yapilan 6gretmenlerin

Tablo 7. Katiima iilkeye gore 6gretmenlerin branslari

Ulke / Konu irlanda Litvanya Hollanda Portekiz ispanya Tiirkiye
Alam

Matematik 78,57 26,09 22,23 17,24 30,65 50,51
Fen Bilimleri 70,00 21,74 11,11 31,03 29,65 55,75
Teknoloji 42,86 9,57 33,33 17,24 32,16 33,62
Miihendislik 22,86 60,00 Uygulanamaz 27,59 3,52 19,21
Sanat 65,71 12,17 22,22 17,25 14,07 37,41
Diger 51,43 6,09 11,11 24,14 48,74 44,69
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4.4. STEAM Mesleki Egitim Saatleri

Ankette yer alan egitim saatleri 0, 1-
10, 11-20 ve 20 saat {izeri olara
belirlenmistir. Katilimcilardan bir 6nceki
yildaki (2019 yili) egitim deneyimlerini

belirtmeleri  istenmistir. En  yiiksek
oranlara bakildiginda 2019 yilinda
Irlanda'daki katillmalarin %50'si,

Litvanya'daki katilimcilarin %39,13'i ve

Hollanda'daki katilimcilarin %44,45' 1-
10  saatlik egitimlere katilmustir.
Ispanya'da en yiiksek oran 20+ egitim
saati ile 49.25'tir, bu da Ispanya'daki
Ogretmenlerin  %49.25'inin 20 saatten
fazla egitim aldig1 anlamina gelir.

Ancak Portekiz'den katilimalarin %
41.38' ve Tiirkiye'den katilimcilarm

%42.07'si ~ herhangi  bir
katilmamugtir. Sonug
ogretmenlerin cogu - 6zellikle Portekiz ve
Tiirkiye'den - iilkelerde yeterli- STEAM
egitimi almamistir ve bu da, bu tiir
kurslarin uygulanmasimin gerekliligini
ortaya koymaktadir.

egitime
olarak,

Tablo 8. Katihmc: yuzdesine gore STEAM mesleki egitim saatleri (Uygulama Topluluklari, cevrimici dersler MOOC,

konferanslar, akredite dersler vs. dahil)

Ulke / Konu irlanda Litvanya Hollanda Portekiz ispanya Tiirkiye
Alam

Katihm olmadi | 34 2994 26.96% 11.11% 41.38% 15.08% 42.07%
1-10 saat 50.00% 39.13% 44.45% 34.48% 20.10% 28.53%
11 - 20 saat 5.71% 14.78% 33.33% 10.34% 15.58% 8.59%
20 + saat 10.00% 19.13% 11.11% 13.79% 49.25% 20.82%

Tiirkiye'nin mesleki egitim deneyimlerine iliskin goriisme sonuglari Tablo A3'te ayrmtili olarak belirtilmistir. Ornegin
Ogretmen 1 sunlar1 sdylemistir, “3 yildir STEAM kurslarini ¢ok yakindan takip ediyorum. Bir iiniversiteden STEAM teorik ve pratik
egltlmlerl aldim (2 ay 2 giin). European Schoolnet'ten 4 haftalik “STEM her yerde” kurslarini tamamladim. Son olarak Yildiz Teknik
Universitesi'nin 13.10'da baglayan webinarna katiliyorum. Simdi egitim kursuna devam ediyorum. STEAM'e eklenebilecek ders
igeriklerinin / yontemlerinin yer aldig1 sunumlara da katildim.”

4.5. Ogretmenin Kurs Tiirleri Konusunda Tercihleri

Ankette

kurs

tiurleri  MOOC,

Webinar, Yiiz yiize egitim, geleneksel  bir

anlatim  ve
tanumlanmuistir.

Ulkelerden gelen veriler ele alindiginda
Ogretmenlerin cogu webinarlara katilmak
Hatirlamak
katilimcilarin STEAM profesyonel egitimi

istemektedir.

diger

tirler  olarak

gerekirse,

Tgingtir

seyden
webinar veya MOOC lardur.
Tiirkiye'de
cok yakind1
ogretmenlerin MOOC, webinar ve
yliz ylize egitime acik olmasi ve
katilmcilarin STEAM kurslar igin

ki

birbirine

ziyade

olarak gordiikleri sey, daha ilgi cekici
¢ogunlukla

sayilar

ve

istekli olmasi, daha fazla kurs tiirii igin agik
olduklarini gostermekteydi. Yine
geleneksel anlatim, katilimcilar tarafindan
en az istenen kurs tiirii olmustur. Tablo 9,
tim {lkeler ic¢in her bir kurs tirii icin

ylizdeleri gostermektedir.

Tablo 9. Tercih eden 6gretmen yiizdesine gore STEAM egitiminde 6gretmenlerin katilmak istedikleri kurs tirleri (%)

Ulke / Tiir irlanda Litvanya Hollanda Portekiz ispanya Tiirkiye
MOOC 12,86 26,96 55,56 55,17 32,66 67,98
Webinar 70,00 70,43 44,44 72,41 50,25 68,12
Yuz yiize 61,43 53,91 11,12 31,03 50,26 66,23
egitim

Geleneksel 17.14 12,17 11,11 20,69 24,12 16,45
anlatim

Diger 5,71 8,70 Uygulanamaz 10,34 31,16 6,11

Ogretmenlerin ders tiirii tercihlerine dair Tiirkiye goriisme sonuglari, Tablo A5'te ayrintili olarak belirtilmistir. Bu sonuglar,
goriistilen 6gretmenlerin yarisinin hem yiiz yiize hem de ¢evrimici egitimlere agik oldugunu gostermektedir.

15




4.6. Hizmet igi Egitim Hakkinda Ogretmenlerin Goriisleri

Tablo 10, 6gretmenlerin hizmet ici
O0gretmen yetistirme oturumlarina iliskin
goriislerinin tanimlayici istatistiklerini

Goriigleri  bildirmek iizere toplam
ylizdeler, Katilyorum (birinci deger)
ve Kesinlikle katiliyorum (ikinci deger)

ortalamanin

tanimlanamayacagini
Ortalamalarin  ¢ogunlukla

sira

(ortalama ve yiizdeler) gostermektedir. ylizde degerleri eklenerek olarak sirali bir dlgekte raporlanmadigi,
Bu madde igin 414 Likert o0lgegi hesaplanmistir. Bir dizi sirali veri sadece bu boliimde okuyucuya egilimi
kullanilmistir (1: Kesinlikle tizerinde merkezi egilimi belirlemenin gostermek rapor
Katilmiyorum, 2: Katilmiyorum, 3: en iyi yolu mod ya da medyani bilinmektedir.
Katiliyorum, 4: Kesinlikle Katiliyorum) kullanmak olsa da, bir kuramsalc1
Tablo 10. Yiizde olarak Hizmet ici Egitim hakkinda Ogretmenlerin Gériisleri
Ulke / madde | irlanda Litvanya Hollanda Portekiz Ispanya Tiirkiye
ﬁgTiﬁAM egitimi ile 31'43 52,17 11,12 55,17 36'36 19'83
Bu tiir 62,86 * : N 60,10 78,28
mesleki = 66,96 32*22 ?4'48 = =
Gelisim 94.29% 90 140 220 R 96.70% 98.11%
aktivitelerine 99.13% 33.34% 89.65%
Katilmak (M=353) (M=3.46) (M=189) (M=3.24) (M=3.56) (M=3.75)
isterim
STEAM egitimi 48,24 38.10
ile ilgili kaliteli 34,78 44,74 33,34 51,72 + +
mesleki * * N * 1558 56,50
Gelisim 21,74 16,67 33,33 17.24 z N
- - - - 0 0
E'?rg”ml“‘r A 56,500 61.41% 66.67% 68.96% 63.82% 94.60%
zaman (M=2.67) (M=2.70) (M=2.00) (M=2.86) (M=272) (M=351)
katilabilirim.
inamyorum ki 50,88 46,39 34,84
STEAM ileilgili | 27 ¥ 22.23 s N N
egitimler 3429 33,33 4444 20.69 38,14 60,20
Benim _ = _ - = =
diretim 01.43% 84.81% 66.67% 241 84.53% 95.04%
siireclerini
gelistirecektir. (M=3.21) (M=3.14) (M=2.11) (M=2.90) (M=3.19) (M=3.53)
inamyorum ki
STEAM 32,86 62,28 33,34 44,83 82,66 21,43
mesleki + + + + ; 3 * %6
Gelisim 62,86 36,84 22,22 44,83 &4, 37'
egitimi = = = = - 0 - o
okuldaki 95.72% 99.12% 55.56% 89.66% 96.98% 98.69%
Ogrenciler _ _
icin ok (M=3.56) (M=3.36) (M=2.11) (M=3.34) (M=3.60) (M=3.75)
faydal olacaktir.
Benim 52,86 60,53 33,34 62,07 56,61 42,13
egitimler + + + + + +
STEAM = | 5557 14,91 22,22 13,79 22,75 46,21
Profesyonel hizmet| _ - - - = =
ici 0, 0,
igi - 81.43% 75.44% 55.56% 75.86% 79.36% 88.34%
gitimine
katilmam N B _ _ (M=2.99) (M=3.33)
Okulumuzdaki (M=3.07) (M=2.87) (M=2.11) (M=2.86)
tiim personel
tarafindan
desteklenmistir.
Okulumuzdaki 58,62 29,29 21,75
idareciler 35'71 32‘68 33‘34 + + +
Beni STEAM 60.00 4554 2999 34,48 67,68 76,93
hizmet i¢i - _ - = = =
egitimine katilma | 95 7195 98.22% 55.56% 93,10 96.97% 98,68
konusunda
destekler. (M=3.54) (M=3.44) (M=2.11) (M=3.24) (M=3.63) (M=3.75)
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Genel olarak ogretmenlerin STEAM
egitimi ile ilgili bu tiir mesleki gelisim
faaliyetlerine katilmak istedikleri
tespit edilmistir. Bu baglamda
mesleki gelisim faaliyetleri, belirli
STEAM konularinda hizmet ici
Ogretmen  egitimi  oturumlaridir.
Ancak zamanlama nedeniyle kaliteli
mesleki  gelisim  programlarma
katilabilen _Ogretmen sayisi
azalmistir.  Ogretmenler,  takip
etmeleri gereken bir program oldugu
igin  herhangi  bir = zamanda
katilamadiklarmi bu nedenle hizmet
igi  egitimlerin  planlanmasinin
zamanlama acgisindan Onemli bir
konu oldugunu belirtmislerdir.

Ayrica 0gretmenler, STEAM mesleki
gelisim egitiminin 6gretim siireclerini
iyilestirecegine ve  okullarindaki
ogrenciler icin ¢ok faydali olacagina
inanmaktadir. Buna ek olarak okul
yoneticilerinin ve okullarindaki tiim
personelin STEAM mesleki hizmet ici

egitime  katilmalar1  konusunda
Ogretmenleri desteklediklerini
belirtmislerdir.

4.7. Ogretmenlerin Egitimi
konusunda Zamanlama

Yiiksek diizeyde katilim saglamak igin
Ogretmenlerin egitimlerini zamanlama
agisindan planlamak 6nemlidir. Verilere
gore tiim iilkelerden 6gretmenlerin ¢ogu
STEAM egitimine hafta i¢i aksamlari
katilmak istemektedir. Hafta i¢i sabahlar1
ya da 0gleden sonralari ve hafta sonlar1
cogunlukla egitim oturumlarini tercih
etmemektedirler. Bunun nedeni
muhtemelen derslerinin olmas: olabilir.
Hafta ici ve hafta sonu okullarinda
dinlenmeye ihtiyaglar1 olabilir. Bu
nedenle hafta i¢i aksamlari tercih
etmektedirler. Tablo 11, &gretmenlerin
STEAM  egitimi ile ilgili egitim
oturumlari i¢in zamanlama tercihlerine
yonelik egilimi gostermektedir.

Tablo 11. Ogretmenlerin STEAM egitimi icin zamanlama tercihleri ylizdesi

Bu tiir hizmet ici egitimler icin gerekli
egitim icerikleri ve siiresi ile ilgili
Tiirkiye'nin goriisme sonuclar1 ayrmtili
olarak Tablo A4'te not edilmistir.

Planlama, uzaktan egitim ve Ogretim
yontemleri rapor edilen {ic ana kod
olmustur. Ornegin, planlama konusunda
Ogretmen 4 “Bir 6gretmen oldugum igin
STEAM derslerinin nasil uygulanacag: ve
planlanacag1 konusunda bilgi eksikligim
olmadigma inanryorum” demistir. Ikinci
olarak, uzaktan egitim ile ilgili olarak
Ogretmen 1 “Uzaktan egitimin nasil
yapilacagina dair Ogrenmem gereken
kisimlar oldugunu da diisiiniiyorum”
seklinde ifade etmistir. Son olarak, 6gretim
yontemlerinden bir o6rnek, “Robotik,
kodlama, 3d baski, bulut bilisim ve
Arduino alaninda teknolojiyi kullanma
konusunda Ogretim becerilerimi
gelistirmem gerekiyor” seklindedir.

Ulke / irlanda
Zamanla

ma

Litvanya

Hollanda Portekiz

Ispanya Tiirkiye

Hafta ici

0,
sabah 30%

10,43%

33,34% 20,69%

15,08% 10,48%

Haftaici
ogleden
sonra

37,14%

45,22%

Uygulanamaz 13,79%

51,26% 24,16%

Haftaici

65,71%
aksam

63,68%

33,33% 65,52%

31,66% 59,39%

Haftasonu

0,
sabah 18,57%

16,52%

11,11% 27,59%

28,64% 16,74%

Haftasonu
0gleden
sonra

15,71%

16,53%

22,22% 13,79%

7,54% 27,80%

Haftasonu

0
aksam 12,86%

16,52%

22,22% 10,34%

4,02% 39,59%
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4.8. Giinliik Ek Egitimler icin Zamanlama

Yapilan analize gore katilimcilar frlanda'da bir saat (%38,57) ve 2 saat (%37,14) — saat oranlari birbirine yakindir - Litvanya'da
2 saat (%43,10), Hollanda'da bir saatten az (%33,33) ya da bir saat (%33,34), Portekiz'de (%65,52) ve Ispanya'da bir saat (%45,23),
Tiirkiye’de 2 saat (%43,38) egitimi karsilayabilmektedir. Baz1 6gretmenler daha heveslidir ve bu nedenle bu analizin bir sonraki
dongiistii i¢cin bu maddede giinliik ek egitim saatlerini tanimlamalar: gerekir.

Tablo 12. Gunlik Ek Egitimler icin Zamanlama yiizdeleri (%)

Ulke / irlanda Litvanya Hollanda Portekiz Ispanya Tiirkiye
Zamanla

ma

1 saatten az 11,43 13,79 33,33 20,69 15,08 1,89

1 saat 38,57 34,48 33,34 65,52 45,23 28,24

2 saat 37,14 43,10 22,22 13,79 35,68 43,38

3 saat 4,29 4,31 Uygulanamaz Uygulanamaz 2,01 14,26

3+ saat 8,57 4,31 11,11 Uygulanamaz 2,01 12,23

Tiirkiye'nin bu tiir hizmet ici egitimler icin gerekli egitim igerikleri ve siiresine iliskin goriisme sonuglar1 Tablo A4'te ayrintili
olarak belirtilmistir. Goriismelerde 6gretmenlerin zamanlama beklentileri giinde 2 saat (6gretmen 4) ile haftada 5-6 saat (6gretmen

5) arasinda degisiklik gostermistir.

4.9. Hizmet igi Egitim Oturumlari i¢in Ogrenme Ortami Konusunda Ogretmen Tercihleri

Tabloda, &gretmenlerin hizmet igi
egitim oturumlar1 igin Ogrenme
ortamina iliskin tercihlerine iligskin
maddelerin yiizdelerini gostermek
igin tanimlayici istatistikler
kullanilmistir. Bu temaya iliskin
maddeler igin 414 Likert tipi (1:
Kesinlikle Katilmiyorum, 2:
Katilmiyorum, 3: Katiliyorum, 4:
Kesinlikle katiliyorum). Tablolardaki

ylizdeler igin ylizde degerleri
eklenerek toplam ytizdeler
hesaplanmustir.

Katilryorum (birinci deger) ve Kesinlikle
Katilryorum (ikinci deger); bkz. Tablo 13.

Ogretmenlerin ders tiirii tercihlerine dair
Tiirkiye goriisme sonuglari, ayrintili olarak
Tablo Ab’te belirtilmistir. Bu, goriisiilen
Ogretmenlerin yarisinin hem yiiz yiize hem
de cevrimici egitimlere agik oldugunu
gostermektedir.
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Gorlisme sonuglartyla  desteklenen
anket sonuglar: dikkate alindiginda,
katilimailar tiim bu segeneklere agikti.
Ancak baska bir ildeki hizmet ici
egitim merkezleri igin ¢ok istekli
degillerdi. Cevrimigi egitim s6z
konusu oldugunda, 6zellikle COVID-
19 salgmmi sirasinda  Ogretmenleri
egitmek icin  webinarlar  veya
MOOC Iar kullanilabilir.



Tablo 13. Hizmet ici Egitimler icin Ogrenme Ortami Konusunda Ogretmen Tercihleri (%)

Ulke / madde | irlanda Litvanya Hollanda Portekiz Ispanya Tiirkiye
Okulumda yiiz 43.48 65,22 44,00 48,28 43,81 35,77
yiize hizmet ici + ’ + + + + +
egitime katilmak 19,13 0,00 24,14 37,11 48,86
36,23 z - - = =
;9.71% 85.35% 44.44% 72.42% 80.92% 84.63%
Sehrimde bulunan 62,61 50,00 37,93 48,17 37,99
bir 53,62
Egitim merkezinde | * + + + + +
Hizmet ici egitim 28,99 19,13 0,00 13,79 31,94 45,74
olarak =
Yapilan bir egitime 82.61% = = = = =
katilmak 81,74% 50,00% 51,72% 80,11% 83,73%
Bir 6grenme 70,43 37,50 64,29 51,81 40,33
toplulugu 53,73
Olusturmak ve + + + + + +
Sehrimizdeki diger | 23,88 17,39 0,00 10,71 35,75 51,42
Ogretmenler ile = = = = = =
Isbirligi yapmak 77.61% 87,82% 37,50% 75,00% 87,56% 91,75%
Bagka bir sehirde 40,87 25,00 20,69 37,89 24,66
bulunan 23,88
Egitim merkezinde | * + + + + +
Hizmet i¢i egitim 7,46 11,30 0,00 3,45 11,05 31,96
olarak =
Yapilan egitimlere 31.29% = = = = =
katilmak 52,17% 25,00% 24,11% 48,94% 56,62%
Kendi alanimda 64,18 51,72 25,00 79,31 54,92 39,43
Ogretmenlik yapan | + + + + + +
bir 6gretmenden
Egitim almak 20,90 41,38 0,00 10,34 38,86 53,78
85,08% 93,10% 25,00% 89,65% 86,17% 93,21%
Sangl ortamdaki 51.47 5172 2500 48,28 55,38 38,43
webinarlarda yer + + N + + +
almak 3235 43.97 12550 1:18,28 21,79 52,08
= = = 0 0 0
83.82% 95.69% 37.50% 96.56% 87.11% 90-51%
Cevrimici kendi 42,03 49,57 44,83 50,00 43,18
basma 25,00
Caligma materyalleri | + + + + + +
araciligiyla 12,50
21,74 40,87 = 44,83 33,84 47,98
= = 3750% = = =
63,77% 90,44% 89,66% 83,84% 91,16%
int t lizerindeki
frernel feermced | 39,39 59,65 51,72 46,67 36,90
Cevrimigi topluluk ve : L 12,50 L + t
Formlar aracihgiyla +
Tartisma odalar ya 31’21 35’44 12,00 37’59 EO’OO ?7’95
da = = = = =
katilmak 25,00%
Uzman bir 52,17 62,61 37,50 65,52 49,23 42,17
oOgretmenin + + + + + +
simfindaki dersini | 23 19 23,48 12,50 31,03 43,08 49,10
takip etmek. = = = = = =
75,36% 86,09% 50,00% 96,55% 92,31% 91,27%
thiametici eitimi | 5441 63,79 50,00 62,07 52,02 31,60
uz yuze ve + + + + + +
imici almak 32,35 29,31
Cevrimigl alma > ° 12,00 27,59 38,89 61,87
0, 0 - - - -
86,76% 93,10% 62.50% 89.66% 90.91% 93.47%
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4.10. STEAM Egitimi icin Onemli 21. Yiizyil Becerileri

Rapor edilecek bir diger sonug, STEAM egitimi i¢in 6nemli olan 21. yiizyl becerileridir. Bu konuyla ilgili maddelerde 5'i likert
6l¢egi kullanilmigtir (1: Onemli degil, 2. Pek 6nemli degil, 3: Emin Degilim, 4: Oldukga 6nemli, 5: Cok énemli) Sonuglar1 raporlamak
i¢in toplam yiizdeler, Oldukga 6nemli (birinci deger) ve Cok Onemli (ikinci deger) seceneklerinin yiizde degerlerinin toplanmasiyla
hesaplanmustir.

Tablo 14. Ogretmen algisina gére STEAM Egitimi icin Onemli 21. Yiizyil Becerileri (% olarak)

Ulke / madde | irlanda Litvanya Hollanda Portekiz Ispanya Tiirkiye
Elestirel diigiinme: 12,86 38,26 11,11 48,28 25,63 27,80
Daha iyi anlamak + + + + + +
icin
Bir seyi 82,86 60,00 22,22 48,28 70,85 70,89
Dikkatlice analiz = = = = = =
etme
95,72% 98,26% 33,33% 96,56% 96,48% 98,69%
Yaratici diigiinme: 14,49 31,03 25,00 37,93 23,62 19,27
Acik problemleri + + + + + +
Orijinal sekilde 81,16 66,38 12,50 51,72 73,87 79,71
¢ozmek = = = - - -
95,65% 94,41% 37,50% 89,65% 97,49% 98,98%
isbirligi: Ekip 17,39 46,55 12,50 41,38 26,77 23,84
halinde
Calisma ve insa etme | + + + + + +
becerileri 78,26 50,86 25,00 55,17 71,72 73,55
95,65% 97,41% 37,50% 96,55% 98,49% 97,39%
iletisim:
Empati kurarak
il 30,00 53,01 50,00 37,93 32,66 2587
Ve iletisimin tiim + + + + + +
Modellerinde 64,29 35,65 0,00 51,72 59,30 71,80
duygular i¢in = = = = = =
Hassas olma 94.29% 89.56% 50.00% 89.65% 91.96% 97.67%
Ornegin, yazma
okuma
Ve dinleme
Bilgi
30,00 41,74 25,00 41,38 35,35 20,41

Okur-yazarhgr:

Bilgiyi arastirma. +2 + ) ; * + +
Yazma, 62,86 565 25,00 44,83 58,08 7813
Tiiket - N - N - -
| eenmeve 92.82% 98.26% 50.00% 86.21% 93.43% 98.54%
liretme
Medya okuryazarhg::| 32,86 40,52 50,00 51,72 35,86 27,92
Medya bilgilerini
Elestirel olarak + + + + + +
Goz oniinde 60,00 51,72 0,00 27,59 60,61 67,84
Bulundurma = = = = = =
becerileri

92,86% 92,24% 50,00% 79,31% 96,47% 95,76%
Teknoloji
Okur-yazarhg:
Ogrencilerin 34,29 41,74 37,50 41,38 28,79 20,93
Yeni + + + + + +
Egitim teknolojilerini| 58,57 56,52 12,50 48,28 69,19 77,62
Kullanma ve bunu = = = = = =
Etkili ve anlamh bir | 92.86% 98.26% 50.00% 89.66% 97.98% 98.55%
Iletisim icin kullanma
becerileri

Tablo 14 sonraki sayfada devam ediyor.
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Sosyal beceriler: 28,57 50,00 25,00 51,72 31,47 23, 87
Ogrencilerin + + + + + +
0grenme siirecinde
Isbirligi yapma ve 65,71 45,61 25,00 31,03 63,96 74,53
Ortaklik gelistirme | = = = = = =
becerileri
94,28% 95,61% 50,00% 82,75% 95,43% 98,40%

Problem ¢6zme /
iiretkenlik: 22,86 44,35 37,50 48,28 29,44 14,85
Ogrencilerin + + + + + +
Kesif modunda 72,86 54,78 12,50 37,93 65,99 83,84
Ogrenme = = = = = =
Proje ve 95,72% 99,13% 50,00% 86,21% 95,43% 98,69%
Problem temelli
o6grenme becerileri
Liderlik:
Orencilerin 31,43 55,65 37,50 48,28 45,45 30,86
inisiyatif + + + + + ¥
Alma ve 61,43 39,13 12,50 31,03 39,90 66,23
Esneklik gosterme, = = = = = =
Risk alma, problem | 93.86% 94.78% 50.00% 79.31% 85.35% 97.09%
Cozme konusunda
tavirlar
Esneklik:
Ogrencilerin
cevrelerinde 27,14 59,13 37,50 55,17 36,87 27,41
ne olup + + + + + +
bittigini analiz etme (_55’71 38’26 EZ’SO 34’14 ?6’06 ?9’97

ihinde ncelikleri | = = = = = =
Sgrenmeye | 92.85% 71.63% 50.00% 79.31% 92.93% 97.38%
devam ederken
diizenleme
yapma becerileri
Inisiyatif: 28,57 48,28 25,00 58,62 37,06 24,74
Ogrencilerin
Bir fikir ile + + + + + +
One ¢ikma ve 67,14 46,55 12,50 27,59 58,38 73,06
Memnun olma = = = = = =
becerileri 95,71% 94,83% 50,00% 86,21% 95,44% 97,80%

Tiirkiye'nin takip goriismelerinde
Ogretmenlerin ¢ogu, tiim bu beceriler
arasinda elestirel diisiinme, yaratic
diisiinme,  problem  ¢bzme  ve
iiretkenligin digerlerinden daha 6nemli
oldugunu belirtmislerdir. ~Ayrintili
inceleme igin liitfen ekteki Tablo A6'ya
bakiniz.

Ozetlemek gerekirse, neredeyse
tiim katilimcilar (Hollanda'da yaklasik
yarisi) elestirel diistinme, yaratici
diistinme, is birligi, iletisim, bilgi
okuryazarlig, medya okuryazarligy,
teknoloji okuryazarhigi, sosyal
beceriler, problem ¢6zme, liderlik,
esneklik ve

|
9y
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inisiyatifin STEAM Egitimi icin 21. ytizy1l
becerileri olarak  6nemli oldugunu
diisiinmiiglerdir. Tiim {ilkelerden gelen
oranlari oldukca yliksektir.
Ogretmenlerin  algilanan bu  6nemli
becerileri Ogretip O6gretemeyecegi boliim
4.2.8'de tartigil




4.11. 21. Yiizyil becerileri icin Ogretmenlerin Egitim ihtiyaglan

Ogretmenlerin egitim ihtiyacini 6lgmek icin 3'li1 Likert 6lgegi (1: ihtiyacim yok, 2: Biraz ihtiyacim var, 3: Cok ihtiyacim Var)
kullanilmistir. Yiizdeleri raporlamak icin toplam yiizdeler, Biraz Ihtiyacim Var (birinci deger) ve Cok IThtiyacim var (ikinci deger)

ylizde degerleri toplanarak hesaplanmistir.

Tablo 15. STEAM egitimi icin 6gretmenler tarafindan énemli olarak algilanan 21
egitim ihtiyaclar

. Yizyil becerileri icin 6gretmenlerin

Ulke / madde Irlanda Litvanya Hollanda Portekiz Ispanya Tiirkiye
Elestirel diisiinme: 63,77 39,47 50,00 62,07 63,08 49,34
Daha iyi anlamak + + + + + +
icin
Bir seyi 30,43 57,89 12,50 17,24 18,97 44,05
Dikkatlice analiz = = = = = =
etme
94,23% 97,36% 62,50% 80,31% 82,05% 93,39%
Yaratic diigiinme: 60,87 32,76 22,23 51,72 58,08 40,52
Acik problemleri + + + + + +
Orijinal sekilde 33,33 64,66 22,22 44,83 36,36 54,08
¢ozmek = = = = = =
94,20% 97,42% 44,45% 96,55% 94,44% 94,60%
is birligi: Ekip 57,97 42,48 50,00 37,93 59,39 45,91
halinde
Cahisma ve inga etme | + + + + + +
becerileri 27,54 54,87 12,50 27,59 23,86 41,52
85,51% 97,35% 62,50% 65,52% 83,25% 87,43%
iletigim:
Empati kurarak 57,14 53,45 25,00 44,83 59,90 45,77
dinleme
Ve iletisimin tiim + + + + + +
Modellerinde 24,29 42,24 12,50 31,03 15,74 39,94
duygular i¢in
Hassas olma = = = = = =
Ornegin, yazma 81,43% 95,69% 37,50% 75,86% 75,64% 85,71%
okuma
Ve dinleme
Bilgi 54,29 43,48 50,00 58,62 64,29 41,35
Okur-yazarhg: + + + + + +
Bilgiyi arastirma. 32,86 45,22 12,50 20,69 15,31 46,77
Yazma, = = = = = =
Tiiketme ve 87,15% 88,70% 62,50% 79,31% 79,60% 88,12%
iiretme
Medya okuryazarhg:| 52,86 52,17 37,50 65,52 65,15 44,87
Medya bilgilerini
Elestirel olarak + + + + + +
Goz oniinde 34,29 41,74 12,50 17,24 18,18 45,16
Bulundurma = = = = = =
becerileri
87,15% 93,91% 50,00% 82,76% 83,33% 90,03%
Teknoloji
Okur-yazarhg: 46,38 39,13 25,00 41,38 58,38 44,33
Ogrencilerin
Yeni + + + + + +
Egitim teknolojilerini| 47,83 56,52 12,50 48,28 28,43 49,42
Kullanma ve bunu = = = = = =
Etkili ve anlamh bir | 94,21% 95,65% 37,50% 89,66% 86,81% 93,75%
iletisim icin kullanma|
becerileri
Sosyal beceriler: 60,00 42,98 37,50 41,38 63,27 46,57
Ogrencilerin + + + + + +
isbirligi yapma ve 22,86 53,51 12,50 31,03 17,35 37,52
Ortaklik gelistirme = = = = = =
becerileri
82,86% 96,49% 50,00% 72,41% 80,62% 84,09%

Tablo 15 sonraki sayfada devam
ediyor.
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Problem ¢6zme /

iiretkenlik: 61,43 34,78 37,50 48,28 62,37 42,46
Ogrencilerin + + + + + +
Kesif modunda 35,71 64,35 12,50 27,59 27,32 47,88
Ogrenme = = = = = =
Proje ve 97,14% 99,13% 50,00% 75,87% 89,69% 90,34%
Problem temelli

o6grenme becerileri

Liderlik: 62,86 40,87 25,00 55,17 56,12 45,47
Ogrencilerin + ¥ i + + .
inisiyatif

Alma ve 28,57 54,78 12,50 34,48 28,57 40,94
Esneklik gosterme, = = = = = =

Risk alma, problem | 91,43% 95,65% 37,50% 89,65% 84,69% 86,41%
Cozme konusunda

tavirlan

Esneklik:

Ogrencilerin 64,29 42,11 37,50 65,52 64,97 47,81
cevrelerinde + + + + + +

ne olup 28,57 56,14 12,50 31,03 20,30 40,20
bittigini analiz etme | = = = = = =

ve zihinde oncelikleri | 92,86% 98,25% 50,00% 96,55% 85,27% 88,01%
ogrenmeye

devam ederken

diizenleme

yapma becerileri

i_pisiyatif: 65,71 43,36 37,50 53,57 62,94 46,27
Ogrencilerin

Bir fikir ile + + + + + +

One ¢ikma ve 28,57 53,98 12,50 32,14 23,86 44,51
Memnun olma = = = = = =
becerileri 94,28% 97,34% 50,00% 85,71% 86,80% 90,78%

Ogretmenlerin 21. yiizy1l becerilerine yonelik egitim ihtiyaglar1 incelendiginde, béliim 4.2.7'de belirtilen 6nemli beceriler icin
her tilkeden yiiksek yiizdeler rapor edilmistir. Ogretmenler egitim icin gercekten isteklidir ve katilimcilarin ¢ogu 21. yiizyil becerileri
i¢in egitime ihtiya¢ duyduklarini diisiinmiislerdir. - elestirel diisiinme, yaratic1 diisiinme, is birligi, iletisim, bilgi okuryazarlig,
medya okuryazarligi, teknoloji okuryazarligi, sosyal beceriler, problem ¢6zme, liderlik, esneklik ve inisiyatif.
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4.12. Okullarda Disiplinler arasi STEAM Egitiminin Onemi

Okullarda Disiplinler arast STEAM Egitiminin Onemini analiz etmek icin 5'1i Likert 6lgegi (1: Onemli Degil, 2: Pek nemli degil,
3: Emin Degilim, 4: Oldukca 6nemli, 5: Cok Onemli) kullanilmistir. Raporlama igin toplam ytizdeler, Oldukca énemli (birinci deger)
ve Cok 6nemli (ikinci deger) yiizde degerleri toplanarak hesaplanmuistir.

Tablo 16. Okullarda Disiplinler arasi STEAM Egitiminin Onemi hakkinda Ogretmen goriigleri ylizdeleri

Ulke / madde | irlanda Litvanya Hollanda Portekiz ispanya Tiirkiye
STEAM (Fen
bilimleri, 34,29 45,40 12,50 51,72 35,18 25,76
Teknoloji, +55,71 +50,92 +25,00 +44,83 +52,76 +71,62
Miihendislik, Sanat = = = = = =
Ve Matematik) 90.00% 96.32% 37.50% 96.55% 87.94% 97.38%
Egitimi
Proje temelli 30,00 50,93 12,50 50,00 35,35 25,15
Ogrenme, STEAM +61,43 +37,89 +25,00 +28,57 +50,00 +72,81
Egitimi = = = = = =
91,43% 88,82% 37,50% 78,57% 85,35% 97,96%
Miihendislik 34,29 45,68 12,50 41,38 36,73 28,63
Tasarimi
Siiregleri, +42,86 +37,65 +25,00 +24,14 +27,04 +66,67
STEAM Egitimi = = = = = =
77,15% 83,33% 37,50% 65,52% 63,77% 95,30%
Sorgulama temelli 32,86 43,83 0,00 51,72 43,88 25,11
(")grenme siiregleri +62,86 +51,85 +33,33 +17,24 +35,20 +72,99
STEAM = = = = = =
Egitimi 75,72% 95,68% 33,33% 68,96% 79,08% 98,10%
STEAM’in 28,57 39,88 12,50 53,57 44,39 22,34
Gerg¢ek yasam +61,43 +55,21 +25,00 +39,29 +45,41 +75,47
problemleri
Cozmede kullanim | = = = = = =
90,00% 92,09% 37,50% 92,86% 89,80% 97,81%
STEAM egitiminde 45,71 60,49 12,50 37,93 45,96 31,68
degerlendirme ve +25,71 +25,93 +25,00 +27,59 +32,32 +59,71
test = = = = = =
71,42% 86,42% 37,50% 65,52% 78,28% 91,42%
isbirlikci 34,29 55,28 12,50 57,14 43,43 28,80
Ogrenme +54,29 +35,40 +25,00 +28,57 +39,90 +69,74
Ortami = = = = = =
STEAM Egitimi 88,58% 90,68% 37,50% 85,71% 83,33% 98,54%
Bir okul
kiiltiiriinde 27,14 53,99 12,50 44,83 44,67 26,13
Okuldaki herkesin +62,86 +35,58 +25,00 +27,59 +37,56 +69,78
STEAM egitimi = = = = = =
siireglerinde 90,00% 89,57% 37,50% 72,42% 82,23% 95,91%
Yer almasi
Ogretmenler 24,29 49,38 12,50 59,26 39,59 25,73
arasinda
STEAM egitimi i¢in | +67,14 +45,06 +25,00 +25,93 +47,21 +71,35
is birligi ve = = = = = =
Birlikte ¢alisma 91,43% 94,44% 37,50% 85,19% 86,80% 97,08%
Endiistri il
islll)i::isg? e 32,86 4875 0,00 4138 43,08 28,99
iiniversiteler ve diger J_r48’57 *_-45,00 *_'3750 t44v83 t37,44 t67,79
Okullar ile STEAM | © - - - - -
cgitiminde 81.43% 93.75% 37.50% 86.21% 80.52% 96.78%

is birligi

Tabloda, her madde i¢in yiiksek rakamlar goriilebilir. Neredeyse tiim katilimcilar biitiin maddelere 6nem vermistir. Bununla
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ilgili olarak goriisme sirasinda 6gretmenlerden kendi okullarindaki STEAM hedefleriyle ilgili yorum yapmalar: istendiginde, ya
hedefleri belirli degildir ya da asagidaki konularda yorum yapmuslardir: 21. Yiizyil becerilerinin gelistirilmesi; Mesleki gelisim ve
gesitli 6gretim yontemlerinin entegrasyonu. Detayli bir analiz Tablo Al’de verilmistir.

4.13. Okullarda Miifredatlar Arasi STEAM Egitimi hakkinda Ogretmenlerin Egitim ihtiyaglari

Bu madde igin 3'li1 Likert dlgegi kullanilmigtir (1: ihtiyacim yok, 2: Biraz ihtiyacim var, 3: Cok ihtiyacim Var) kullanilmisgtar.
Sonuglar1 raporlamak i¢in toplam ytiizdeler, Biraz Ihtiyacim Var (birinci deger) ve Cok Ihtiyacim var (ikinci deger) yiizde degerleri
toplanarak hesaplanmistir.

Tablo 17. Okullarda Miifredatlar Arasi STEAM Egitimi hakkinda Ogretmenlerin Egitim Ihtiyaclan Yiizdeleri

Ulke / madde | irlanda Litvanya Hollanda Portekiz Ispanya Tiirkiye
Disiplinler arasi

STEAM (Fen 52,86 46,01 37,50 41,38 64,97 34,21
bilimleri,

Teknoloji, +44.29 +53,99 +25,00 +37,93 +27,92 +63,03
Miihendislik, Sanat | = 97.15% =100.00% = 62.50% =79.31% =92.89% =97.24%
Ve Matematik)

Egitimi

STEAM egitiminde | 55 o7 48,45 12,50 50,00 54,27 33,77
Proje Temelli +43,48 +50,31 +37,50 +35,71 +35,68 +61,70
Ogrenme =98.55% =98.76% =50.00% =85.71% =89.95% =95.47%
STEAM egitiminde | 3000 40,74 25,00 34,48 46,67 31,09
Miihendislik Tasarim| | gg o7 +54,94 +37,50 +34,48 +42,05 +63,78
Siiregleri =98.57% = 95.68% =62.50% = 68.96% =88.72% =94.87%
STEAM egitiminde | 57 43 38,89 25,00 31,03 59,18 36,55
Sorgulama Temelli | 45 gg +60,49 +37,50 +41,38 +33,16 +58,92
Ogrenme =94.29% =99.38% = 62.50% =72.41% =92.34% =95.47%
Siirecleri

Gergek diinya 46,38 38,04 12,50 44,83 59,90 33,92
P{"b'elf‘_'e,””' +49,28 +61,35 +37,50 +41,38 +31,98 +61,11
¢ozmek icin - 0 - 0 - 0 - 0 = 0 = 0,
STEAM 95.66% 99.39% 50.00% 86.21% 91.88% 95.03%
Kkullanimi

STEAM Egitiminde | 4 g6 50,00 25,00 58,62 57,73 36,35
Deg‘;_ﬂe“d'““e ve | 448,57 +46,91 +25,00 +31,03 +37,11 +60,44
Analiz =91.43% =96.91% =50.00% = 89.65% = 94.84% =96.79%
STEAM 54,41 49,69 22,22 48,28 60,20 38,16
Egitiminde +38,24 +47,85 +22,22 +41,38 +31,63 +56,87
Ishirlikei = 92.65% = 97.54% = 44.44% = 89.66% =91.83% = 95.03%
Ogrenem

Ortamlart

Bir okul

Kiiltiiriinde

Okuldaki herkesin | 3429 46,58 37,50 44,83 59,18 32,26
STEAM egitimi +54,29 +49,69 +25,00 +34,48 +34,18 +64,82
sireclerinde = 88.58% =96.27% = 62.50% =79.31% =93.36% =97.08%
Yer almasi

STEAM egitiminde | 47 14 46,91 37,50 48,28 60,71 36,07
bgretmenler +45,71 +51,85 +25,00 +37,93 +31,12 +59,53
arasinda is birligi ve | _ g5 g = 98.76% = 62.50% =86.21% =91.83% = 95.60%
birlik¢e calisma

Endiistri ile i

birligi 35,71 42,86 37,50 37,93 52,31 31,24
iiniversiteler ve diger | +55,71 +56,52 +25,00 +48,28 +38,46 +65,55
Okullar ile STEAM | = 91.42% =99.38% = 62.50% =86.21% =90.77% = 96.79%
egitiminde

I birligi

Okullarda miifredatlar arast STEAM egitimi ile ilgili olarak, 6gretmenlerin Tablo 17'de verilen maddeler icin egitime ihtiyac
vardir. Egitim ihtiyaglar1 i¢in oranlarin oldukga yiiksek oldugu aciktir. Bunlara ek olarak yapilan goriismelerde 6gretmenler
asagidaki konularda STEAM egitimlerine ilgi duyduklarini belirtmiglerdir: Robotik, Kodlama/Bilgisayar programlama, 3D baski,
Bulut bilisim, Enerji depolama, Otonom araglar, Fosil yakit ¢ikarma teknolojileri, Gelismis malzemeler, Iklim degisikligi, Mobil
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internet, Nesnelerin interneti, Yapay zeka, Yeni nesil jenerik ¢alismalar, Yenilenebilir enerji, Bitki yetistirme ve tarim, Artirilmig
gerceklik, Geri Dontistim, Sanal gergeklik, Uzay bilimleri, Drone tasarimi (detaylar icin Tablo A8'e bakiniz). Robotik ve dron tasarimi,
goriisme yapilan biitiin 6gretmenlerce belirtilmistir.

4.14. Online STEAM Egitimi icin Yaziimin Beklenen Teknik Ozellikleri

Online STEAM egitiminde 6gretmenlerin bekledigi yazilim teknik 6zellikleri icin 5'li Likert dlcegi (1: Onemli Degil, 2: Pek
onemli degil, 3: Emin Degilim, 4: Oldukca énemli, 5: Cok énemli) kullanilmustir. Yiizdeleri raporlamak igin toplam ytiizdeler, Oldukca
Onemli (birinci deger ve Cok Onemli (ikinci deger) toplanarak hesaplanmistir. Katilime1 6gretmenlere gore Online STEAM
egitiminde olmasi gereken yazilim teknik 6zellikleri Tablo 18’de verilmistir.

Tablo 16. Okullarda Disiplinler arasi STEAM Egitiminin Onemi hakkinda Ogretmen goriisleri yiizdeleri

Ulke / madde | irlanda Litvanya Hollanda Portekiz ispanya Tiirkiye
STEAM egitimine | 40 00 48,77 0,00 48,28 43,65 33,62
uygun egitim +50,00 +43,21 +37,50 +37,93 +45,69 +62,45
senaryolari =90.00% =91.98% =37.50% =86.21% =89.34% =96.07%
olmahidir.

STEAM egitimi

hakkinda

Yeterli seviyede 35,71 38,04 12,50 34,48 43,15 29,65
Uygulama ve +48,57 +60,12 +25,00 +58,62 +47,72 +68,46
alistirma =84.28% =98.16% =37.50% =93.10% =90.87% =98.11%
olanag

saglamahdir.

STEAM 31,88 44,44 25,00 37,93 30,30 26,98
aktiviteleri ve +55,07 +52,47 +12,50 +51,72 +65,66 +70,97
senaryolari, =86.92% =96.91% =37.50% =89.65% =95.96% =97.95%
gercek yasam

problemlerine

dayanmahdir.

Ogrenciler i¢in

S 22,86 37,65 33,33 27,59 39,29 24,09
Yeterli seviyede ' ' ! ! ' !
Pratik yap%a ve +64,29 +61,11 +11,11 +58,62 +55,61 +73,72
alistirma =87.15% =98.76% = 44.44% =86.21% =94.90% =97.81%
Olanagi sunmahdir.

Diger 6grencilerle | 77,14 54,32 12,50 48,28 37,56 27,07

Is birligi olanag +50,00 +40,12 +37,50 +37,93 +57,36 +70,31
saglamahdir. =77.14% =94.44% =50.00% =86.21% =94.92% =97.38%
Ogrencilerin 28,57 49,69 12,50 50,00 48,98 2591
onceki o +54,29 +45,34 +25,00 +14,29 +37,76 +71,47
deneyimlerini = 82.86% =95.03% =37.50% = 64.29% = 86.74% =97.38%
aktive etmelidir.

Ogretmene

Yaygin hatalarin 28,57 45,68 0,00 48,15 50,51 31,19

Bir listesini +40,00 +36,42 +25,00 +25,93 +33,67 +59,44
sunan =68.57% =82.10% = 25.00% =74.08% =84.18% =90.63%
Panosu

bulunmahdir

Ayrica Tiirkiye'den katilimer 6gretmenler bu tiir egitimleri online olarak aldiklarinda bir STEAM simiilasyon yazilimindan
asagidaki 6zelliklere sahip olmasini beklediklerini sdylemislerdir:

e Cevrimici olmak (Web tabanli ve mobil)

e Her 6grencinin gelisim diizeyine gore belirli bir yol ¢izebilme

e  Sanal ve Artirilmis Gergeklik kullanma

e  Kullanict dostu bir araytize sahip olmak

e  Grup ¢alismasimna uygun olmak

e  Tim 6gretmen branslarina agik olmasi ve

o Ogretimi gelistirmek ve gercek diinya sorunlarina ¢6ziim bulmak icin bir arag olarak hizmet etmek
(ayrintili analiz igin eklerdeki Tablo A9 ve A10'a bakiniz).
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5. Sonuglar ve Tartisma

5.1. Sonug

Sonug olarak, katilimar tilkelerdeki
ogretmenlerin STEAM egitimi, gerekli
yontemleri ve 21. yiizyil becerilerinin
yani Proje Tabanl Ogrenme,
Sorgulamaya Dayali Ogrenme, Isbirlikci
Ogrenmenin ve disiplinler arast STEAM
egitiminin 6neminin farkinda olduklar1
ve bu STEAM egitim yontemleri igin
egitime ihtiya¢ duyduklar1  tespit
edilmistir. Tim Ogretmenlerin STEAM
egitimi konusunda ayni anlayisa sahip
olmadigimi belirtmek 6nemlidir.

sira

5.2. Tartisma

Anket sonuglarma paralel olarak

yapilan literatiir ~calismasi, STEAM
egitiminin sadece miifredat boyunca
igeriklerin entegrasyonunu

etkilemedigini, hatta daha da 6nemlisinin,
ogrenciler tarafindan sorgulama siirecine
yardimci olan yeni 6gretim yontemlerinin
cesitliligine izin verdigini gostermektedir.
Bu 6gretim bilesenleri sunlardir: kesfedici,
yapilandirmacy, isbirlikgi, otantik ve yeni
“yonlendirmeli kesif” &grenme yollar:.
Daha sonra, STEAM'in en
uygulamasi, Ogretmenlerin 6grencilere
rehberlik ve danismanlik etmeye yonelik

zorlu

daha genis repertuar: {istlenmeye tesvik
edilmesi olabilir. Su anda yaklasik 10
aydir diinyay1 etkisi altina alan COVID-19
dénemi, egitim sektoriinii  oldukca
sarsmistir. Birinci dereceden etkisi, ilk,
orta ve lise diizeyindeki Ogretmenlerin
beklenmedik bir sekilde uzaktan egitim
uygulamalarmi gergeklestirmeye
zorlanmalar1 anlaminda, harmanlanmig
6grenmeye biiylik bir ihtiya¢ olmustur.
Sadece video konferans araglarini
kesfetmeye zorlamakla kalmamis, daha
fazlasin gerektirmistir. Goriisiilen
O0gretmenler STEAM hakkinda farkh
goriisler bildirmistir ve bunlar eklerde
verilmistir.

Ogretmenler, STEAM egitiminin
6nemine inanmakta ve sadece STEAM
egitimi degil, aymi zamanda birgok
iilkede mevcut egitimde neredeyse
zorunluluk haline gelen 21. yiizyil
becerileri konusunda da fazladan egitime

ihtiyaglar: oldugunu agikca
belirtmektedirler. Ogretmenler, STEAM
egitimlerinin Ogretim stireglerini

iyilestirecegine ve okullarindaki
ogrenciler i¢in ¢ok faydali olacagina

AA

inanmaktadir. Ayrica Ogretmenler,
degisik tiim bicimlerde (bireysel, ikili,
kiiciik gruplar, vb.) 6grencilere hitap
etme adimiydi.

Bu sebep, dgretmenlerin giinlitk
uygulamalarmda kademeli olarak
yeni didaktik yaklasimlara geg¢me
istegini ortadan kaldirmistir. Yenilikci
uygulama ve model agisindan bu
talihsiz durumun iyi yani,
EDUSIMSTEAM projemizin STEAM
egitiminin ozini yeniden
tanumlamak igin biraz daha uzun
yonlendirme gerektirebilmesidir. Bu,
projenin, katilimcr iilkelerin her biri
icin STEAM egitiminden katilimcilarin
ya da
yeniden tanimlamasi i¢in daha fazla
zaman alabilecegi anlamina gelir. Daha
onceki iki uzaktan proje toplantisinda,
proje ortaklarmin her birinin 6gretmen
ve Ogrencide uygun bir sorgulama
tutumunun nasil tegvik edilmesi,
kocgluk edilmesi ve tesvik edilmesi
gerektigi  konusunda tamamlayici
fikirleri oldugu kanitlanmustir.
EDUSIMSTEAM projesinin bir sonraki
asamasinda, genellikle egitim igin
webinarlari tercih eden tiim iilkelerden
Ogretici unsurlarmn uygun birlesimini
ortaya ¢ikarmak ve diizenlemek zor
olacaktir. Bunun nedeni, bu formatin
Covid-19 sirasinda yaygin hale gelmesi
olabilir. Bu bulgu, yiiksek seviyede
katilm  saglamak  igin = zaman
planlamast yapmak agisindan
onemlidir. Ogretmenler egitim almak
i¢in orada olmak isterken, egitimler i¢in
hafta sonlarin: tercih etmemektedirler.
Tim tlkeler icin 6gretmenlerin ¢ogu,
hafta i¢i aksamlar:t STEAM egitimlerine

ne anladigini tanimlamasi
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katilmak istemektedir. STEAM projemiz,

STEAM egitiminin 6ziinii gelistirmek igin
daha oryantasyon
gerektirebilir ve bunlar1 6gretmenler, okul

biraz uzun bir

liderleri, egitim programi uzmani ve
politika Dbelirleyiciler icin kapsamli bir
kilavuzda Dbirlestirebilir. Bu karmagsik
¢agda, 6niimiizdeki on yillar icin STEAM'in
nasil tasarlanmasi gerektigi konusunda
daha acik bir durus sergilemek zorunda

olmamiz, 'yeni bir firsat' olarak goriilebilir.

Ayrica elde edilen verilerde, Tiirkiye'de
Ogretmenlerin yil deneyimlerinin diger tiim
iilkelere gore daha az oldugu, bunun
Tiirkiyenin geng¢ niifusu ile ilgili olarak
degerlendirilebilecegi tespit edilmistir. Bu,
yaymlanan ankete gorece yiiksek yanit
oranlarin1 da agiklayabilecek ilging bir
bulgudur.
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Ekler
Ek 1. Anket
STEAM EGIiTiMi MESLEKi GELiSIM iHTIYAC ANALIiZi ANKETi

Ogrencilerinize fen, teknoloji, miithendislik, sanat veya matematik (STEAM) &gretiyorsaniz, bir STEAM 6gretmenisiniz.
STEAM mesleki gelisim niteligini gelistirmek icin bu ihtiyag¢ analizi anketi araciligiyla sizden bilgi almamiz gerekiyor. Bu ankete
vereceginiz yanitlar, sizin icin STEAM hizmet ici egitimini planlamamiza yardimar olacaktir. Sonuglar sizinle paylasilacaktir, bu
nedenle ankete mevcut e-postanizi yaziniz. Liitfen sorular1 okuyunuz ve bosluklara uygun cevaplar1 yaziniz veya kutulara ¢arp:
isareti koyarak cevaplayiniz.

Isim:
Yas: Cinsiyet: E[ K [ ]

E-posta:
l:
Tge:
Ulke: Tarih: / /
*Okul Tipi: (GG/AA/YYYY)

*Okul tipi: Anaokulu, ik okul, Orta okul, Lise ya da Mesleki Okul

1. Kag yildir 6gretmenlik yapiyorsunuz?

0-5 yil 6-10 yil 11-15 y1l 16-20 yil 20 yil dizeri

[] [] [] [l []

2. Hangi siiflarda 6gretmenlik yapiyorsunuz?

Ana okulu [lkokul Orta okul Lise

[] [] [] []

3. Hangi ders alanlarinda 6gretmenlik yapiyorsunuz?

Matematik Fen Bilimleri Teknoloji Miihendislik Sanat Diger

[] [] [] [] [] []

4. Gegen y1l kag saat STEAM profesyonel egitimine katildiniz (Uygulama Topluluklari, ¢evrimigi dersler /
MOOC, konferanslar, akredite dersler vs. dahil)?

Hi¢ katilmadim 1-10 saat 11-20 saat > 20 saat

[l [] [] []

5. Yakin zamanda katilmak istediginiz STEAM Egitimi kurs tipi konusunda belirtmek istediginiz fikirleriniz var m1?

MOOC Webinar Yiiz yiize egitim Geleneksel ogreti Diger

[l [ [] []
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6. STEAM egitimiyle ilgili hizmet i¢i egitim alma konusundaki goriisleriniz nelerdir?
STEAM egitimi ile ilgili mesleki gelisim faaliyetlerine katilmak istiyorum.

Hig katilmiyorum Katilmiyorum Katiliyorum  Kesinlikle katiliyorum

[] [l [] [l

STEAM egitimiyle ilgili kaliteli mesleki gelisim programlarina her zaman katilabilirim.

Hig katilmiyorum Katilmiyorum Katiltyorum — Kesinlikle katiliyorum

[] [l [] [l

Okul idarecilerim beni STEAM hizmet ici egitimine katilma konusunda destekler.

Hig katilmiyorum Katilmiyorum Katiltyorum — Kesinlikle katiliyorum

[] [l [] [l

Katilacagim STEAM mesleki gelisim egitiminin okulumuzdaki 6grenciler icin ¢ok faydali olacagina
Inaniyorum.

Hig katilmiyorum Katilmiyorum Katiltyorum — Kesinlikle katiliyorum

[] [l [] [l

STEAM mesleki hizmet icin egitimlerine katilmam okuldaki biitiin personel tarafindan destekleniyor.

Hig katilmiyorum Katilmiyorum Katiliyorum  Kesinlikle katiliyorum

[] [l [] [l

STEAM egitiminin 6gretme siireclerimi gelistirecegine inaniyorum.

Hig katilmiyorum Katilmiyorum Katiliyorum  Kesinlikle katiliyorum

[] [l [] [l

7. STEAM Mesleki Gelisim online egitimlerine ne zaman katilmak istersiniz (MOOC, webinar gibi)?

Hafta ici sabah Haftaici 6gleden Haftaici aksam
sonra []

Haftasonu sabah ] Haftasonu égleden ] Haftasonu aksam ]
sonra

8. Her giin icin ek egitimlere ne kadar siire ayirabilirsiniz?

<1 saat 1 saat 2 saat 3 saat 3 saat iizeri

[] [] [] [] [l
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9. Ne tiir bir ortamda STEAM hizmet ici e§itimi almak istersiniz?
Okulumda yiiz yiize hizmet i¢i egitime katilmak

Hig katilmiyorum Katilmiyorum Katiliyorum Kesinlikle katiliyorum

[] [] [] []

Sehrimde bulunan bir hizmet i¢i egitim merkezindeki egitime katilmak

Hig katilmiyorum Katilmiyorum Katilryorum Kesinlikle katiliyorum

[] [] [] []

Bir 6grenme toplulugu olusturma ve sehrimizdeki diger 6gretmenlerle isbirligi

Hig katilmiyorum Katilmiyorum Katilryorum Kesinlikle katiliyorum

[] [] [] []

Baska sehirde bulunan bir hizmet i¢i egitim merkezindeki egitime katilmak

Hig katilmiyorum Katilmiyorum Katilryorum Kesinlikle katiliyorum

[] [] [] []

Kendi alanimda 6gretim yapan bir 6gretmenden egitim almak

Hig katilmiyorum Katilmiyorum Katiliyorum Kesinlikle katiliyorum

[] [] [] []

Sanal ortamdaki webinarlarda yer almak

Hig katilmiyorum Katilmiyorum Katiliyorum Kesinlikle katiliyorum

[] [] [] []

Online kendi kendine ¢alisma materyalleri ile

Hig katilmiyorum Katilmiyorum Katilryorum Kesinlikle katiliyorum

[] [] [] []

Internetteki tartisma ortamlar1 ya da bloglar ile online topluluk ve forumlara katilmak

Hig katilmiyorum Katilmiyorum Katilryorum Kesinlikle katiliyorum

[] [] [] []

Uzman bir 6gretmenin sinifindaki dersini takip etmek.

Hig katilmiyorum Katilmiyorum Katiliyorum Kesinlikle katiliyorum

[] [] [] []

Yiizylize ve online hizmet i¢i egitim almak

Hig katilmiyorum Katilmiyorum Katilyorum Kesinlikle katiliyorum

[] [] [] []
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10. STEAM egitimi i¢in hangi 21. Yy becerileri 6nemlidir?
(Bkz. 1. Onemli Degil, 2: Pek énemli degil, 3: Emin Degilim, 4: Oldukca 6nemli, 5: Cok nemli)

Elestirel diisiinme: Daha iyi anlamak icin bir seyin dikkatli analizi.

1] 2] 3] 4[] 5[]

Yaratic: diigiinme: Agik problemleri orijinal sekilde ¢ozme

1] 2] 3] al] 50

Is birligi: Caligma ve insa etme becerileri

1] 2] 3] 4[] 5[]

Tletisim: Empati kurarak dinleme ve tiim iletisim modellerinde duygulara karsi hassas olma: Yazma, okuma ve dinleme

1] 2[] 3] 4[] 5[]

Bilgi okuryazarlii: Bilgi arastirma, yazma, tiiketme ve iiretme.

1] 2[] 3] 4 5[]

Medya okuryazarligi: Medya bilgilerini elestirel olarak diisiinme becerileri

1[] 2] 3] a[] 5[]

Teknoloji okuryazarligr: Ogrencilerin yeni egitim teknolojilerini kullanma ve bunlardan etkili ve anlamly iletisim olusturma becerileri.

1] 2[] 3] 4[] 5[]

Sosyal beceriler: Ogrencilerin 63renmede is birligi ve ortaklik becerileri.

1[] 2] 3] 4[] 5[]

Problem ¢izme / iiretkenlik: Ogrencilerin kesif modunda, proje ve problem tabanli olarak 6grenme becerileri

1] 2] 3] 4[] 5]

Liderlik: Ogrencilerin inisiyatif alma ve esneklik gosterme, risk alma, catisma cozme tavirlar:

1] 2[] 3] 4[] 5[]

Esneklik: Ogrencilerin cevrelerinde ne olup bittigini analiz etme ve 53renme inceliklerini zihinde tutarak diizenleme yapma becerileri

1] 2 3] 4[] 5[]

Inisiyatif: Ogrencilerin bir fikirle éne ¢ctkma ve memnun olma becerileri

1] 2[] 3] 4[] 5[]
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11.21 yy. becerilerinin her biri i¢in egitim ihtiyaclariniz nelerdir? (Bkz.
1. ihtiyacim yok, 2: Biraz ihtiyacim var, 3: Cok ihtiyacim var)

Elestirel diisiinme: Daha iyi anlamak icin bir seyin dikkatli analizi.

1] 2[] 3]

Yaraticr diisiinme: Acik uglu miidahale ve olasiliklarin kesfi.

1] 2[] 3]

Is birligi: Ekip kurma, grubu yonlendirme, kaynak ve sorumluluk tahsisi, grubun siire¢ ve iiriinlerini degerlendirme, zaman yonetimi,
catismalari ¢cozme

1] 2[] 3[]

[letisim: Aktif dinleme, okuma, mesajlart degerlendirme, konusma, sira alma, iletisim ve yazida teknolojiyi kullanma

1] 2[ ] 3]

Bilgi okuryazarlig: Bilgi arastirma, yazma, tiiketme ve iiretme.

1] 2[] 3]

Medya okuryazarligu: Bilginin iiretildigi ve dagitildigi cesitli yollar: anlama.

1] 2[] 3]

Teknoloji okuryazarligr: Ogrencilerin yeni teknolojileri, yeni bilgileri 63renmek ve degerlendirmek icin kullanma ve etkili ve genel iletisim
kurmak icin kullanma becerileri

1] 2[] 3]

Sosyal beceriler: Ogrencilerin isbirligi, karar verme, iletisim, yapict elestiriyi kullanarak digerleri ile birlikte caligmas1

1] 2[ ] 3]

Problem ¢izme / iiretkenlik: Ogrencilerin sorgulama siirecini kullanarak ve proje gelistirerek daha fazla cikt iiretme becerileri

1] 2[] 3]

Liderlik: Ogrencilerin iiretkenlik amactyla esneklik kullanarak, amaclar: belirleyerek, catismalar: cozerek inisiyatif almadaki sosyal becerileri

1] 2[ ] 3]

Esneklik: Ogrencilerin cevrelerinde ne olup bittigini analiz etme ve hedeflerini 6n planda tutarak diizenleme yapma becerileri

1] 2[ ] 3]

Inisiyatif: Ogrencilerin bir fikirle ileri adim atarak bunu uygulamaya doniistiirme riskini alma becerileri

1] 2[ ] 3]
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12. Okullarda Disiplinler arast STEAM Egitiminin Onemi nedir? (Bkz. 1. Onemli Degil, 2: Pek nemli degil, 3:
Emin Degilim, 4: Olduk¢a 6nemli, 5: Cok 6nemli)

Disiplinler arast STEAM (Fen bilimleri, Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve Matematik) Egitimi

1] 2] 3] 4[] 5[]

STEAM egitiminde Proje Temelli Ogrenme

1] 2] 3] 4[] 5[]

STEAM egitiminde Miihendislik Tasarim Siirecleri

1] 2[] 3] 4] 5[]

STEAM egitiminde Sorgulama Temelli Ogrenme

1] 2] 3] 4[] 5[]

Gergek diinya problemlerini ¢ozmek icin STEAM kullanimi

1] 2] 3] 4[] 501

STEAM Egitiminde Degerlendirme ve Analiz

1] 2[] 3] 4[] 501

STEAM Egitiminde Isbirlikci Ogrenme Ortamlar:

1] 2] 3] 4[] 5[]

STEAM egitim siireglerinde okuldaki herkesin yer aldig1 bir okul kiiltiirii olusturma

1] 2[] 3] 4[] 5[]

STEAM egitiminde 6gretmenler arasinda is birligi ve birlikte calisma

1[] 2[] 3] al] 5[]

Endiistri, Universiteler, diger okullar ile STEAM egitiminde is birligi

1] 2[] 3] 4[] 5[]

34



13. Okullarda Miifredatlar Arasi STEAM Egitimi hakkinda Egitim Thtiyaglariniz nelerdir? (Bkz. 1. ihtiyacim yok, 2:
Biraz ihtiyacim var, 3: Cok ihtiyacim var)

Disiplinler arast (miifredatlar aras1) STEAM egitimi

1[] 2] 3]

STEAM egitiminde Proje Temelli Ogrenme

1] 2[] 3]

STEAM egitiminde Miihendislik Tasarim Siiregleri

1] 2[] 3]

STEAM egitiminde Sorgulama Temelli Ogrenme

1] 2[] 3]

Gergek diinya problemlerini ¢ozmek icin STEAM kullanim

1] 2] 3]

STEAM Egitiminde Degerlendirme ve Analiz

1] 2] 3]

STEAM Egitiminde Isbirlikci Ogrenme Ortamlar:

1] 2[] 3]

STEAM egitim siireglerinde okuldaki herkesin yer aldig1 bir okul kiiltiirii olusturma

1] 2] 3]

STEAM egitiminde 6gretmenler arasinda is birligi ve birlikte ¢alisma

1] 2[] 3]

Endiistri, Universiteler, diger okullar ile STEAM egitiminde is birligi

1[] 2[] 3]
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14. Online STEAM Egitimi Simtiilasyon Yaziliminin teknik 6zellikleri neler olmalidir?

STEAM egitimine uygun egitim senaryolar: olmalidir.

1] 2[] 3] 4[] 50

STEAM egitimi ile ilgili yeterli miktarda uygulama ve egzersiz saglamalidur.

1] 2] 3] 4[] 5[]

STEAM aktiviteleri ve senaryolari, gercek yasam problemlerine dayanmalidir.

1] 2[] 3] 4[] 5[]

Ogrenciler igin yeterli miktarda uygulama ve egzersiz saglamalidir.

1] 2[] 3] 4[] 501

Diger 63rencilerle is birligi olanagr saglamalidir.

1] 2] 3] al] 50

Ogrencilerin onceki deneyimlerini aktive etmelidir.

1] 2] 3] 4[] 5[]

Ogretmene sik yapilan hatalarmn listesini sunan bir pano sunmalidir.

1] 2[] 3] 4[] 5[]
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Ek 2. Goriisme

STEAM EGITiMi MESLEKi GELiSIM iHTIYAC ANALIiZi ANKETI

Ogrencilerinize fen, teknoloji, miithendislik, sanat veya matematik (STEAM) &gretiyorsaniz, bir STEAM 6gretmenisiniz.
STEAM mesleki gelisim niteligini gelistirmek icin bu ihtiyag¢ analizi goriismesi araciligiyla sizden bilgi almamiz gerekiyor. Bu ankete
vereceginiz yanitlar, sizin icin STEAM hizmet ici egitimini planlamamiza yardima olacaktir. Sonuglar sizinle paylasilacaktir, bu
nedenle mevcut e-postanizi bu forma yaziniz. Liitfen sorular1 okuyunuz ve bosluklara uygun cevaplar: yaziniz. Proje ekibi tam
agiklama saglar ve hicbir sekilde kimliginizi ifsa etmez.

Isim:

Yas: Cinsiyet: E|:|K |:|

E-posta:
l:
Tlge:
Ulke: Tarih: / /
*Okul Tipi: (GG/AA/YYYY)

*Okul tipi: Anaokulu, ik okul, Orta okul, Lise ya da Mesleki Okul

1. Kag yildir 6gretmenlik yapiyorsunuz?

2. Hangi smif seviyelerinde ve STEAM (Fen, Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve Matematik)
konu alanlarinda ders veriyorsunuz?

3. Bu yil icin okulunuzun STEAM egitim hedefleri nelerdir?

4. STEAM Egitimi hedeflerini karsilamak icin okulunuzda gereken degisiklikler nelerdir?

5. Son yillarda kag saat STEAM egitimine katildiniz?

6. Disiplinler aras1 STEAM egitimi hakkinda ne gibi bilgi bosluklarimiz var?

7.STEAM hakkinda egitim bosluklarini kapatmak i¢in hangi egitim size yardimec1 olur?

a. Yiiz yiize egitim
b. Cevrimigci egitim

8. STEAM Egitimi ile ilgili online hizmet i¢i egitimlere ne kadar zaman ay1rabilirsiniz?
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9. 21. Yiizyil Becerileri i¢in 6ncelikli ilk ti¢ konunuzu segebilseydiniz, bunlar ne olurdu?
a. Elestirel diisiinme

b. Yaratic1 diigiinme:

c. Is birligi

d. Iletisim:

e. Bilgi okuryazarligi

f. Medya okuryazarlig:

g. Teknoloji okuryazarligi

h. Sosyal beceriler

i. Problem ¢6zme / tiretkenlik
j- Liderlik

k. Esneklik

1. Inisiyatif

10. Asagidaki STEAM egitimi 6gretim yontemleri hakkinda ne biliyorsunuz?
a. STEAM egitiminde Proje Temelli Ogrenme

b. STEAM egitiminde Sorgulama Temelli Ogrenme

c. Gergek diinya problemlerini ¢6zmek igin STEAM kullanimi1

d.STEAM Egitiminde Degerlendirme ve Analiz

11. STEAM alanlarimni izlemede egitim ihtiyaclariiz nelerdir?

a. Robotik

b. Kodlama / bilgisayar programlama
c. 3B (Uc Boyutlu) Bask1

d. Bulut bilisim

e. Enerji depolama

f. Otonom araglar

g. Fosil yakit ¢ikarma teknolojileri
h. Gelismis materyaller

i. Tklim degisikligi

j- Mobil internet

k. Nesnelerin interneti

1. Yapay Zeka

m. Yeni nesil genetik calismalar
n. Yenilenebilir enerji

o. Bitki yetistirme ve Tarim

p. Arttirilmis gerceklik

q. Geri doniistim

r.Sanal gergeklik

s. Uzay bilimleri

t. Dron tasarimi
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12. Online STEAM Egitimi Simiilasyon Yaziliminin teknik 6zellikleri neler olmali?

13. STEAM egitimi icin simiilasyon yazilimi ile birlikte 6gretmenlerin ihtiyaci olan kaynak ve materyaller nelerdir?

a. Robot kitleri

b. Sensor, elektronik veri toplayici, kayit cihazlar:
c. Mikro kontrol platformlar: (Arduino vs.)

d. Deneyler icin laboratuvar materyalleri

e. Kodlama araclari (bilgisayar vs.)
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Ek 3. Tiirkiye icin Gériismelerin igerik Analizi

Tablo Al. Tema 1. Bu yil igin okullarin / 6gretmenlerin STEAM egitim hedefleri

Ogretmenler

Ogretmenlerin deyimi ile STEAM egitiminin hedefi

Kod (mesleki gelisim, belirsiz hedefler)

Ogretmen 1

21. yy. becerilerinin gelistirildigi, giinlilk problemlere
uygulayarak ve deneyimleyerek ¢oziim bulmaya
odaklanan miifredat izlenecektir.

21. yiizyil becerilerini gelistirmek

Ogretmen 2

STEAM ogretim hedeflerini uyarlamak ve giincellemek.
Teknolojiyi anlamanin ve kullanmanin 6nemi
konusunda 6grencilere ve 6gretmenlere rehberlik etmek.
Ogretim ortaminda geleneksel yéntemler yerine daha
fazla teknoloji kullanmak.

Mesleki gelisim (Ogretim ortaminda
teknolojiyi anlama ve kullanma)

Ogretmen 2

Sorgulamaya Dayali Fen Egitimi ve Proje Tabanl
Ogrenmenin ders planlarina entegrasyonu ile
6grenme sorunlarma ¢ézim bulmak.

Cesitli 6gretim yontemlerini entegre
etmek (IBS ve PBL)

Ogretmen 2

STEAM tabanli ders planlari ile 6grencilerin
21. yiizy1l 6grenme becerilerini gelistirmek.

21. ylizyil becerilerini gelistirmek

Ogretmen 3

Her 6grenci (Toplam 300) 1 birey, 1 grup halinde
istedigi bir tema ile STEAM yaklasimiyla
etkinlikler gergeklestirir.

Mesleki gelisim
(Kendi kendine uygulama yaparak)

Ogretmen 4

80 6gretmenden sadece ikisi STEM'in egitimimiz i¢in
gerekli oldugunun farkinda. Bu yiizden okulumda ne
yazik ki STEM 6gretimiyle ilgili kesin bir hedef
bulunmuyor.

Belirsiz hedefler

Ogretmen 4

Hedeflerimle ilgili olarak, European School Education
tarafindan diizenlenen mesleki gelisim MOOC larma
katiliyorum ve kisisel olarak bir Scientix elgisi olmay:1
hedefliyorum. Ayrica STEM ile ilgili bir Erasmus proje
basvurum var. Bu proje onaylanirsa, 2 y1l boyunca ¢ok
giizel faaliyetler ve ¢alismalar gergeklestirecegiz.

Mesleki gelisim
(MOOC; proje)

Ogretmen 5

Okulum, bir sonraki egitim 6gretim yilinda STEAM'in
Oonemi konusunda farkindalik yaratmak ve STEAM'i
etkin bir sekilde kullanmak i¢in 6gretmenlere STEAM
egitimi vermeyi hedeflemektedir.

Mesleki gelisim
(Ogretmen egitim oturumlari)

Ogretmen 6

Okula yeni geldim. Su anda herhangi bir STEAM hedefi
yok. {1k 8gretmenler kurulu toplantisinda farkmdalik
yaratacak ve STEAM’i tanitacagim.

Belirsiz hedefler

Ogretmen 6

STEAM uygulamaya kendim baslayacagim.

Mesleki gelisim
(Kendi kendine uygulama yaparak)
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Tablo A2. Tema 2. STEAM Egitimi hedeflerini karsilamak icin okullarda gereken degisiklikler

Ogretmenler

Ogretmenlerin deyimi ile gereken degisiklikler

Kodlar (Materyal ihtiyaci, egitim
ihtiyaclari, vizyon degisiklikleri)

Ogretmen 1

Okulumuz bir kéy okulu. Internet baglantist
Gerekiyor 6ncelikle

Internet baglantisi gerekliligi

Ogretmen 1

Ayrica ayr1 bir STEAM smufi olusturulmali.

Materyal ihtiyact (STEAM
sinifi)

Ogretmen 1

Her sinif ve bransin haftada en az bir kez kullanilmasi
sartiyla bu derste giincel etkinlikler diizenlenmelidir.

STEAM aktivitelerinin gelistirilmesi

Ogretmen 1

Ayrica miifredata entegre edilmelidir.

STEAM etkinliklerinin miifredata
entegrasyonu

Ogretmen 1

Ogretmenler ve 6grenciler arasindaki is birligi de
STEAM igin ¢ok 6nemlidir.

STEAM egitimi i¢in 6gretmenler ve
ogrenciler arasinda is birligi

Ogretmen 2

ilk olarak, STEM egitimini ilerletmek ve bilimsel yolla
problem ¢6zmeyi baslatmak i¢in STEM 6gretim
hedeflerinin uyarlanmasi ve giincellenmesi gerekir.

STEAM etkinliklerinin miifredata
entegrasyonu

Problem ¢6zmeyi 6gretme

Ogretmen 2

Teknolojiyi anlamanm ve kullanmanin 6nemi
konusunda 6grencilere rehberlik edilmeli.
Ogretmenler, 6grencilerin hem takim halinde hem
de bagimsiz ¢alisirken problem ¢6zme kapasitelerini
gelistirmek icin teknolojiyi bir ara¢ olarak
kullanmalidir.

Problem ¢6zmeyi 6gretmek (igin teknoloji
kullanimi)

Ogretmen 2

Ogretmenler, ogrencilerin kisilerarasi
becerilerini ve soyut diistinmelerini gelistirecek
gorevleri belirlemek amaciyla proje temelli
ogrenmeyi kullanmalidur.

Cesitli 6gretim yontemlerini entegre etme
(Becerileri gelistirmek i¢in Proje Temelli
Ogrenme)

Teknik altyapimnin ve kolaylastirict materyallerin

Ogretmen 3 gliclendirilmesi ihtiyaci vardir. Materyal ihtiyact
. Oncelikle vizyon degismeli. Yonetim . e
Ogret 4
gretmen STEM faaliyetlerinin énemini gérmeli. Vizyon degisikligi
} Okul, 6gretmen ve o6grencileri desteklemeli ve onlara | Materyal ihtiyaci
Ogretmen 4 dogru ekipman ve egitimi saglamalidir.
Egitim ihtiyaci
Osretmen 4 Okulum tiim 6gretmenleri STEM’in 6neminin Esitim ihtiva
s farkinda olmali ve faaliyet gostermeye agik olmalidir. gtm thttyact
. Okulumda bir STEAM laboratuvarma ve T
Ogretmen S materyallerine ihtiya¢ vardir. Okul idaresi bu Materyal ihtiyaci
problemleri ¢6zmeye galistyor.
Ogretmen 5 Diger yandar} ogretm?nlgr STEAM’i derslerine Egitim ihtiyact
entegre edebileceklerine inanmiyor.
Ogretmen 6 Okulum 6nce STEM’in nasil uygulandigini gérmeli. Egitim ihtiyaci
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Tablo A3. Tema 3. STEAM Egitimi Deneyimleri

Ogretmenler

Son yil katilm olan STEAM egitimi

Kodlar
(MOOC, webinar, kurs, yiiz yiize
seminer vs.)

3 yildir STEAM kurslarini yakindan takip ediyorum.
Teorik ve pratik STEAM egitimlerini bir

webinarlara katildim.

Ogretmen 1 Universiteden aldim (2 ay ve 2 giin) Ders

. European Schooolnet tarafindan verilen “STEM Her

Ogretmen 1 Yerde” 4 haftalik kursunu tamamladim. MOOC
Nihayet 13.10 tarihinde baglayan Yildiz Teknik

) Universitesi webinarina katiliyorum. Egitim kursuna

Ogretmen 1 simdi devam ediyorum. Ayrica STEAM’e Webinar
eklenebilecek kurs igerigi/ yontem
Icerikli sunumlara da katildim.

Ogretmen 2 59 saatlik kurslar Ders
Scientix ve Stem Alliance tarafindan verilen 10 saatlik | Webinar

Ogretmen 3

Yaklasik 20 saatlik egitim oturumu, seminer, dersler
vs. katildim.

Yiiz yiize seminer

Ders

Ogretmen 4

60 saatlik STEM Egitimi / 4 haftalik Scientix kursu
STEM her yerde / 6 saatlik MEB (Milli Egitim
Bakanligi) kursu, bazi online MOOC’lar

Yiiz yiize seminer / kurs

MOOC

Ogretmen 5

STEAM egitim oturumlarindan 20 saatten fazla

Yiiz yiize seminer / webinar

Ogretmen 6

iki defa STEAM egitim oturumlarina katildim.

Yiiz yiize seminer / webinar
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Tablo A4. Tema 4. Bu tiir hizmet ici egitimler icin gerekli egitim icerigi ve zaman

Ogretmenler

STEAM kodu hakkinda egitim bosluklarini
kapatmak icin hangi egitimin yardimei olacagi
konusunda

Ogretmen goriisleri

Cevrimici hizmet
ici egitimler i¢in
Ogretmenlerin
ayirabilecegi zaman
konusundaki
goriisleri

Materyal kullanimimni ve ders giktilarmni

= uyarlamada sorun yasayabilirim. Uzaktan egitimin Planlama
Ogretmen - nasil yiiriitiilecegi ile ilgili 6grenmem gereken o 3 hafta ayrabilirim
- Lo Uzaktan Egitim
kisimlar oldugunu disiiniiyorum.
Ogretme teknikleri
. Robotik, kodlama, 3B baski, bulut bilisim ve
Ogretmen 2 Arduino alaninda teknolojiyi kullanma (Robotik, Giinde 2 saat
konusunda 6gretme becerilerimi gelistirmem Kodlama, 3D
gerekiyor. Baski, Bulut
Biligim)
. Sinifi hareket ettirecek ve motive edecek - . . Haftada 2 - 3 saat
Ogretmen 3 Yontemler konusunda kendimi gelistirmeliyim. Ogretme teknikleri ayrabilirim
Ogretmen oldugum i¢in STEAM derslerini uygulama
. ve planlama konusunda 4 haf N 2
Ogretmen 4 Bilgi boslugum oldugunu diisinmiiyorum. Ancak Planlama saa? ta/ ginde
Ingilizce gretmeniyim ve fen bilimleri ile ilgili
bazi alanlar siireci zorlastirabilir.
Ozellikle fen bilimleri ve matematikte yeterli
S hissetmiyorum. Bundan dolayi is birligi ¢cok Planlama
Ogretmen 5 Lissetriyorum. bundan do'ayl 13 51 €0 (Cok disiplinlilige Hafta da 5 - 6 saat
onemli. Meslektaslarimin bilgisinden her zaman
odaklanarak)
faydalanirim.
(")gretmen 6 Ders plani asamasinda zorluk yastyorum. Planlama 2 hafta
Tablo A5. Katihmcilara gore gereken egitim
Ogretmen Ogretmen Ogretmen Ogretmen Ogretmen Ogretmen
1 2 3 4 5 6
Yiiz yiize egitim X X X X X
Cevrimici egitim X X X
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Tablo A6. 21. Yiizyil becerileri icin 6gretmenlerin ilk lig éncelikli konusu

Siralama, miimkiinse 6gretmenlerin tercih sirasina gore yapilir.

Ogretmen
1

Ogretmen
2

Ogretmen
3

Ogretmen
4

Ogretmen
5

Ogretmen
6

Elestirel diisiinme:

X

X

X

Yaratic1 diisiinme:

is birligi

iletigim:

Bilgi okuryazarhgi

Medya okuryazarhgi

Teknoloji
okuryazarhgi

Sosyal beceriler

Problem ¢6zme /
iiretkenlik

Liderlik

Esneklik

inisiyatif
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Tablo A7. Tema 6. Ogretmenlerin bildigi STEAM egitimi 6grenme ve 6gretme yontemleri

Ogretmen 1

Ogretmen 2

Ogretmen 3

Ogretmen 4

Ogretmen 5

Ogretmen 6

bir
¢iktidir.

Proje odakli PBL ilk Performans Iyi Proje temelli Ekip
STEAM egitimi sirasinda bilinmektedi | 8grenme (PBL) | olarak
r.
ve somut ya da adimidir. Onlar Bir is tanimi STEM egitiminde| Giinliik hayat
problemlerini
Soyut iiriin olmas: | Birbirlerini yaparak Thtiyaclari Cozmek i¢in
tasarlanan tamamlar karsilayan caligmak
Bir plan. Ve PBL ve STEAM | Danismanlik Ogrencileri Uriinleri,
hizmeti n ekip
¢alismasi
Hedef 6grenme ve | sunmak. Is Sonucu
Proje temelli problem ¢ézmeye hayatindaki gelistirme
0grenme yardim eder. ihtiyaglarmi k
(PBL) Ornegin kargilayan
Is birligi farkl
Yaraticilik, elestirel STEM
diisinme
Ve problem Konularinda
faydali olan
¢ozme 0grenme
sonuglarmi
Her bir STEAM Cesitli
problemleri
PBL kisimlaridur. ¢ozerek saglayan
bir yaklasimdir.
Giinliik hayat1 Sorgulama Ogrenciler bir Iyi Sorgulama Bilgi
sorgulama, temelli 6grenme icadin bilinmektedi | temelli Once verilir.
elestirel dogal olarak I o6grenme
diisinme STEAM ile Sebeplerine Cesitli Sonra gruplar
uyumludur ulagir
Oz degerlendirme | ¢iinkii Ya da uygulanan Aktiviteleri olusturulur.
bir icerir.
Odakli yaklasim. | elestirel diisinme Yonteme Ornegin, Giinliik yasam
sorularla
Sorgulama Ve yeniligi tegvik Ulagir ve Vaka calismalari, | problemi
temelli eder.
0grenme Sorgulama temelli | Teknik ve Alan c¢alismasi belirlenir.
STEAM egitimi mithendislik arastirma Taslak
Uygulamal becerileri Ya da arastirma | ¢izilir. Maliyet
0grenmeye ve
Problem Bu siiregte projeleri. hesaplanir.
¢oziimiinde yaratici | 6ncelik Degerlendirme
yollara odaklanir. | kazanir. yapilir.
Farkli yollarla ve [ Fen Bilimleri, Bir problemi Iyi Gergek yasam Cocuklarmn
yaklasimlarla Matematik, ¢ozmeyi bilinmektedi | problemleri ile gercek hayat
Teknoloji ve amaglayan I
¢oziime ulasmak | Miithendisligi aktiviteler Ogrenciler sadece| problemlerini
icin ogrenciler igin
Giinliik hayat Daha cazip hale Ogrencinin Akademik icermelidir.
problemlerine getirmek, yakmn becerilerini
cevresindeki
Dayanmak ogrencilerin Bir problemi Gelistirmekle
kalmryor
STEAM Bakmak gerekir. | Gergek hayattaki cdzmesini Sosyal becerileri
kullanarak Ornegin, STEM de
Problemlerine
Gerg¢ek yasam | Kuslar nasil Odaklanmastyla amaclar. gelistiriyor.
Problemlerini | ugar sorusu, gerceklesir. 21. yy Ogrencilerin
¢cozme
ucaklarm Ogrenme Gergek diinyada
modellerini kargsilasilan
Ugus sistemi Kullanmaliy1z Problemlere
(uygulayarak ¢ozim
incelenerek 0grenme, uretmesi
dgrenilebilir. Is birligi vs.) Oldukga énemli
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STEAM
Egitiminde
Analiz ve
Degerlendirme

Calismaya bagli
olarak

degisebilir. Bazen
performansa
dayali, bazen

Portfoye dayali.

o6grenme olgiitleri,
kontrol
cizelgeleri,
gozlem
cizelgeleri,
yeterlilik testleri,
0z-
Degerlendirme ya
da

sunum.

Olgeklere STEAM
egitiminde

ihtiyac¢ duyariz
¢linki

Detayli bir
degerlendirme
gerekir. Olgekler
ogretmenlere
Degerlendirme ve
Geri bildirim sunma

Firsat1 verir.
Ayrica dgrencilerin
kendi ¢aligmalarini
degerlendirmelerin
e yardimci
oluyorlar ve bu da
ogrencilere

Bir nevi

Kendi
sorumlulugunu
alma hissi veriyor.

Uriin ve

Siireglerin
alternatif
Yaklagimlarla
degerlendirilmes
i

Bir dereceye
kadar

biliniyor.

Bizler
Ogrenciden

Yaraticilik
bekledigimiz bir
yoéntemi

Geleneksel
sekilde
degerlendiremey
iz.

Bence olaya
uygun 6lgiit
hazirlamanin en

iyi yolu bu.

Ancak

Ozellikle
bi¢imlendirici
degerlendirme
bizim
Ogrenme
senaryomuz
olmali.

Kesinlikle.
Ogrencilerimiz

Kendilerini
degerlendirmeli.
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Tablo A8. STEAM alanlarinda 6gretmenlerin egitim ihtiyaclar:

!ngtlm Ogretmen Ogretmen Ogretmen Ogretmen Ogretmen Ogretmen
ihtiyaclar: / 1 2 3 4 5 6
Ogretmenler
Robotik X X X X X
Kodlama /
bilgisayar X X
programlama
3D yazma X X X X
Bulut
bilisim X X X
Enerji X X X X
depolama
Otonom X X X
araclar
Fosil yakit
¢ikarma X X
teknolojileri
Gelismis X
materyall
er
iklim degisikligi X X
Mobil internet X
Nesnelerin
interneti X X
Yapay
Zeka X X X X
Yeni nesil
genetik X X
calismalar
Yenilenebi
lir enerji X X
Bitki

|t!<| ) X X
yetistirme ve
Tarim X X
Arttirillmis
gerceklik X X
Geri doniisiim X X X
Sanal gerceklik X X
Uzay bilimleri X X X X X
Dron tasarimi
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Tablo A9. Online STEAM Egitimi Simiilasyon Yaziliminin teknik &ézelliklerine dair 6gretmenlerin goriisleri

Ozellikle
r/
Ogretme
nler

Ogretmen Ogretmen Ogretmen Ogretmen Ogretmen Ogretmen
1 2 3 4 5 6

Online (web
tabanh ve X X
mobil)

Her 6grencinin
gelisim seviyesi
icin spesifik bir X X X
yol ¢izebilme

Sanal ve

Artirilmis
Gerceklik
kullanma

Kullanici
dostu bir X X
arayiiz

Grup
calismasina
uygunluk

Biitiin
branslardaki X X X
o0gretmenler
icin erisilebilir
olma

Ogretimi
gelistirmek
ve gercek
diinya
problemler
ine ¢oziim
bulmak
icin arag
olarak
hizmet
etme

Tablo A10. STEAM egitimi icin simiilasyon yazihmu ile birlikte 6gretmenlerin ihtiyac: olan kaynak ve materyaller

Materyaller / Ogretmen Ogretmen Ogretmen Ogretmen Ogretmen Ogretmen
Ogretmenler 1 2 3 4 5 6
Robot kitleri X X X X X X

Sensor, elektronik

veri toplayici, kayit X X X X X
cihazlar

Mikro kontrol

platformlan X X X X

(Arduino vs.)

Deneyler i¢in
laboratuvar X X X X X
materyalleri
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