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STEAM NEDIR?

Science (Bilim)
Techonology (Teknoloiji)
Engineering (Miihendislik)
Arts (Sanat)

Math (Matematik) @ ' ¥

STEAM

SCIENCE « TECHNOLOGY = ENGINEERING = ARTS = MATH




e STEAM etkinlikleri birden fazla disiplinin bir
arada kullanilarak uygulandigi etkinlikleri
icermektedir. Ogrencileri bilim, teknoloji,
muhendislik, sanat ve matematik olmak tzere
Ozel disiplinlerde yetistirme fikrine dayanan bir
mufredattir.




**STEAM okul 6ncesi cagdan lisansusti
ogrenim cagina kadar gerek mufredat
dahilinde gerek mufredat disinda
uygulanabilecek bir yontemdir.

**Erken yasta elestirel dliisinme,
yaraticilik ve problem ¢cézme, deneme-
yanilma yoluyla 6grenme, sorgulama,
arastirma ve bulus yapma gibi yetileri
kazandirarak toplumun utretkenlik ve
sorumluluk becerilerini arttirmayi
hedefler.
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DUNYADA VE TURKIYE’DE STEM

Dinyada STEAM egitimine olan ilgi 6zellikle son yillarda olduk¢a artmistir.
Gelismis Ulkeler sadece icerik 6gretmeye ve ezbere dayali egitim sisteminden
vazgecip, egitim sistemlerini yaparak-yasayarak 6grenmeye odakl hale
getirmeye baslamistir.

Ulkemizde de Milli Egitim Bakanhg tarafindan yayinlanan STEAM Arastirma
Raporu’nda egitimde STEAM uygulamalarinin kullanilmasi énerisi
sunulmustur. STEAM merkezleri kurularak etkinliklerin arttirilmasi ve
ogretmenlerin de bu egitimleri alarak kendilerini gelistirmesi gerekliligine
deginilmistir

STEAM egitimi konusunda basarili 6gretmen ve 6grencileri ortaya ¢ikarmak
icin TUBITAK proje calismalari yapmakta ve yarismalar dizenlemektedir.

Ayrica lilkemizde STEAM egitimi ile ilgili cesitli illerde TUBITAK tarafindan
bilim merkezleri acilmaya baslamistir.

Bu merkezlerde ders disi zamanlarda 6grencilerle STEAM etkinlikleri
yapilmaktadir.



STEM YAKLASIMININ YARARLARI

s Egitim programinin icerigini canlandirici bir
6grenme ortami saglar.

% Ogrencilerin yeni buluslar e G
kesfetmesini,olaylar arasindaki iligkileri 11 1 3
daha iyi anlamalarini saglar. T T

% Ozglven ve 6z yeterliligini gelistirir.

¢ Elestirel diisinme, problem ¢c6zme,
sorgulama,yaratici zeka vb. zihinsel
islevlerin gelisimine yardimci olur.

¢ Sanat farkindalik olusturmayi, risk almayi,
sorumluluk duymayi ve girisimciligi tesvik
eder.



STEM YAKLASIMININ YARARLARI

% Insanin fikirlerinin veya hayallerinin
gorsellestirilmesine, sese veya yaziya
donusmesine bazen de hepsinin
birlestigi hareketli performanslar
olusturmaya yardimci olur.

¢ 21. ylzyil becerilerini kazandirmaya
olanak saglar.

¢ Karsilastiklari sorunlara daha kisa
zamanda ¢ozumler Gretmelerini saglar.

%+ Ogrenme motivasyonunu arttirir.

¢ Tasarim odakl diisinmeyi ve yenilikgi
olmayi destekler.



STEAM YAKLASIMININ YARARLARI

% Ogrenilen bilgilerin yeni ve farkli sorunlara transferini
saglar.

¢ Bilim, matematik, mihendislik, sanat ve teknoloji
alanlarina ilgi uyandirir.

% Isbirligi, takim calismasi ve bagimsiz calisma becerilerini
gelistirir.

¢ Teknolojiyi bilincli kullanmalari saglar.
%+ Ogrencilerin yaratici ve yenilikci bakis acilarini gelistirir.

¢ Teorik bilgilerin pratige donustirilmesini, yeni bir Grin
ortaya koymayi amaclar



STEAM YAKLASIMINDA OGRETMENIN ROLU

 Ogretmenin roll; 6grencilere teorik bilgi sunmak
degil, yol gostericilik yaparak égrencileri Gst dlzey
dustinme,lurun gelistirme, bulus ve inovasyon
yapabilme seviyesine ulastirmaktir.

¢ Bunu yaparken egitim sisteminin icerisinde
dgrencinin hata yapmaktan korkmamasini saglayacak
dzguveni gelistirecek ortamlar olusturulmasi
gerekmektedir.



DIKKAT EDILMESI GEREKENLER

% Ogretmenin etkinlik takibini iyi yapmasi gerekir.
¢ Etkinlik test edilmeli, aksayan yonler gézden gecirilmelidir.

¢ Etkinlik 6grencilerin ilgisini canli tutmali, eglenceli ve
ekonomik olmaldir.

¢ Yeni fikirlerin ortaya cikarilabilmesi ve bilimsel calisma
basamaklarinin kazandirilmasi 6nemlidir.

¢ Bu yaklasimda motivasyon oldukca 6nemlidir.



STEAM YONTEMINDE OGRENME DONGUSU

1. Soru olustur Soru Olustur
2. Uriin/bulus tasarla / 3
. Yeniden criod e
3. Urinii test et Disin Tosarla
4. Sonuc cikar ﬁ | %
| | J
5. Degerlendir - ’ Oriing

6. Paylas

7. Yeniden dusun % Sonug j

k
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OKUL ONCESIi DONEMDE UYGULANABILECEK
STEAM ETKINLIGI ORNEKLERI

s*Legolar, cesitli cisimler
ve kagitlarla dayanikl
yapilar

s*Portakal suyu stkma
etkinligi, tursu kurma,
yogurt mayalama gibi
mutfak etkinlikleri

**Plastik bardaklarla kule
yapimi




s*Cubuklarla kopri tasarimi
s*Gemi yluzdirme etkinligi
**Deney calismalari

*Gezi gozlem inceleme
calismalari

“+Uc boyutlu canlandirmalar
(cocuklarin daha iyi
algilayabilmesi ve
gorsellestirme icin)
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“*Kiplerle ve bloklarla yapilan o g ® N ‘q
tasarimlar };-Q‘;’i ‘F; ~

s*Verilen malzemelerle tasarim
yapma (Ornegin : 6grencilerinden
kendilerine verilen malzemeleri
kullanarak bir ucak tasarlamalari
sonrasinda onu renklendirmeleri
istenebilir)
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